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DESTREZA EN EL RESISTENCI 


Inicial: 


Í Gran Maestro Senior del Kai 
Gran Maestro Superior del Kai 


Gran Centinela del Kai 
Gran Defensor del Kai 


DISCIPLINAS ADICIONALES az 
5 Gran Guardián del Kai 
5 Dsciplina si has terminado una aventura 


5 Caballero del Sol 


$ Dsciplina sihas terminado dos aventura 


FT Señor del Sol 
7 Deciplina sihas terminado tres aventuras 

8 Barón del Sol 
9 Disciplina si has terminado cuatro aventuras 


9 Gran Barón 
Y Deciplina si has terminado cinco aventuras 


i Gran Coronado 
10" Disciplina si has terminado seis aventuras 
ii Principe del Sol 


11* Disciplina si has terminado siete aventuras 


OBJETOS ESPECIALES 


Descripción Efectos Conocidos 


Siporta un ama de cuyo manejo seas Excelente: +5DC 
No hay pérdidas de DC por combatir des armado. 


EXCELENCIA EN EL 
MANEJO DE LAS ARMAS 


Daga O taa O 


REGISTRO COMBATES 
PR_LOBO SOLITARIO P. COMBATE PR ENEMIGO 
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En AICÍDAES Me, AN 


EL PRINCIPIO DE LA HISTORIA 


Eres el Gran Maestro Lobo Solitario, el último de los Señores del Kai de Sommerlund y único 
superviviente de la masacre que exterminó a la élite de la casta de guerreros de la Primera Orden. 

Estás en el año 5075 de la Era de la Piedra Lunar y han pasado veinticinco años desde que tus 
bravos compatriotas perecieran a manos de los Señores de la Oscuridad de Helgedad, los 
campeones del mal, enviados por Naar, Rey de la Oscuridad, para acabar con el fértil mundo de 
Magnamund. Juraste acabar con los asesinos de los monjes Kai y cumpliste tu promesa. Conseguiste 
infiltrarte en su impío dominio, las Tierras Oscuras, y destruir a su líder, el Archiseñor Gnaag y el 
núcleo de su nocivo poder, la ciudad infernal de Helgedad. 

Tras su destrucción, el caos se apoderó de los ejércitos de los Señores de la Oscuridad que, hasta 
el momento, habían tratado de conquistar el Norte de Magnamund. Algunas de las facciones que 
formaban este enorme ejército, especialmente la de los bárbaros Drakkarim, empezaron a combatir 
entre sí para hacerse con el control. El desorden pronto desembocó en una guerra civil que 
aprovecharon las Tierras Libres del Norte de Magnamund para recuperarse y lanzar una 
contraofensiva. Inteligentemente, sus caudillos sacaron provecho del caos y aseguraron una pronta y 
total victoria sobre un enemigo que les superaba en número. 

Durante cinco años la paz ha reinado en Sommerlund. Bajo tu guía, el Monasterio del Kai, que 
fue devastado y convertido en ruinas, ha sido reconstruido y restaurado en toda su gloria. Además, 
has iniciado la tarea de entrenar a una Segunda Orden de guerreros que puedan perpetuar en los 
siglos venideros las habilidades, las tradiciones y el orgullo de tus ancestros. La nueva generación de 
novicios, todos nacidos durante la guerra contra los Señores de la Oscuridad, poseen latentes 
habilidades del Kai y son una gran promesa. Estas habilidades serán alimentadas y pulidas durante 
su paso por el Monasterio, de manera que ellos puedan inspirar a las futuras generaciones y aseguren 
la protección de tu país en el futuro. 

Conseguir llegar al rango de Gran Maestro del Kai trajo consigo grandes recompensas. Aunque 
algunas eran imaginables, como la restauración y la eterna gratitud de tus compatriotas 
sommerlundeses, hubo otras que fueron totalmente inesperadas. El descubrimiento de que en tu 
interior existía el potencial para desarrollar las Disciplinas del Kai más allá del Magnakai que, hasta 
el momento, se creía que era lo máximo a lo que un Maestro del Kai podía aspirar, fue una 
verdadera revelación. Tu descubrimiento te ha inspirado para emprender un nuevo y desconocido 
camino en busca de una sabiduría y de un poder al que ningún otro Señor del Kai ha logrado jamás 
llegar. En el nombre de tu creador, el Dios Kai, y para mayor gloria de Sommerlund y la Diosa Ishir, 
has prometido llegar a la cúspide del Kai. Dominar todas las Disciplinas de los Grandes Maestros y 
convertirte en el primer Maestro Supremo del Kai. 

Con diligencia y determinación completaste la restauración del Monasterio y entrenaste a la 
Segunda Orden de novicios. Tus esfuerzos pronto se vieron recompensados y, en el breve espacio de 
dos años, los primeros novicios se convirtieron en un grupo de aventajados Maestros del Kai que, a 
su vez, comenzaron a enseñar sus habilidades a posteriores novicios. Pronto los Maestros del Kai 
estuvieron a la altura de sus nuevas responsabilidades, dejándote así más tiempo libre para 
perfeccionar las Disciplinas de los Grandes Maestros. Durante este tiempo también fuiste iniciado 
en los caminos de la magia por dos de tus amigos y consejeros de mayor confianza: el Maestro de 
Gremio Banedon, líder de la Hermandad de la Estrella de Cristal y Lord Rimoah, portavoz del Alto 
Consejo de los Ancianos Magos. 
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En lo más profundo de los subterráneos del Monasterio, treinta metros por debajo de la Torre del 
Sol, ordenaste que se construyera una cámara especial. En esta magnífica habitación, construida con 
granito y oro, colocaste las siete Piedras de la Sabiduría de Nyxator, las gemas con el poder de Kai 
que recuperaste durante tu búsqueda del Magnakai. Es aquí donde, bañado por la luz dorada de las 
radiante gemas, has pasado interminables horas en búsqueda de la perfección. Algunas veces solo, 
otras acompañado por tus dos notables consejeros, Banedon y Rimoah, has trabajado duro para 
desarrollar tus innatas Disciplinas de Gran Maestro y comprender los secretos de la magia de la 
Mano Izquierda y del Antiguo Reino. Durante este periodo percibiste cambios notables que se 
producían en tu cuerpo: te volviste física y psíquicamente más fuerte, tus cinco sentidos se 
agudizaron más allá de lo que habías experimentado hasta el momento y, quizás lo más destacable, 
tu cuerpo envejeció a un ritmo mucho más lento de lo acostumbrado. Ahora, por cada cinco años 
que transcurren, tú envejeces sólo uno. 

Al mismo tiempo, muchos cambios comenzaron a sucederse más allá de las fronteras de 
Sommerlund. En las regiones al Nordeste de Magador y en la Garganta de Maaken, los Ancianos 
Magos de Dessi y los Herbalistas de Bautar trabajaron codo con codo para devolver a las 
polvorientas tierras baldías su antigua fertilidad. Fue el primer paso para reclamar todas las Tierras 
Oscuras. Sin embargo, a pesar de que cosecharon notables éxitos en estas tierras, fue un proceso 
dolorosamente lento, y ambas partes tuvieron que resignarse a que los esfuerzos para deshacer el 
daño causado por los Señores Oscuros habrían de tardar, más que años, siglos en completarse. 

Lejos, en Occidente, los Drakkarim se retiraron a sus tierras natales y empezaron una sangrienta 
lucha contra los Lencianos. Una gran parte de las tierras de Nyras fue reclamada por el rey Sarnac, 
el comandante Lenciano, y, ahora su estandarte ondea sobre los territorios que, dos mil años atrás, 
habían pertenecido a Lencia. 

Tras la destrucción de los Señores de la Oscuridad de Helgedad, los Giaks, las tropas más 
numerosas de las huestes de Gnaag, huyeron a las Tierras Oscuras encontrando refugio en las 
gigantescas fortalezas de Nadgazad, Aarnak, Gournen y Kaag. Cada una de estas malignas 
fortificaciones se halla ahora envuelta en virulentas guerras civiles entre los supervivientes de los 
Xhaghash (los Señores de la Oscuridad menores) y los Nadziranim (los diabólicos practicantes de la 
magia de la Mano Derecha, que, en varias ocasiones, habían ayudado a los Señores de la Oscuridad) 
en lucha por hacerse con su control. Debido al lugar en el que están localizadas, además de por las 
batallas que tienen lugar en su interior, cada una de estas ciudades fortaleza está aislada de la 
siguiente y no supone una amenaza inmediata para las gentes de los Reinos Libres. Se cree que para 
cuando los Ancianos Magos y los Herbalistas lleguen a los muros de estas fortalezas, sus ocupantes 
habrán perecido ya. 

En todo el Norte de Magnamund reina la paz y los pueblos de los Reinos Libres se regocijan con 
la certeza de que la Era de los Señores de la Oscuridad ha llegado a su fin. Los hombres han 
cambiado sus espadas por azadas y los escudos por arados y ahora marchan únicamente por los 
surcos de los fértiles campos. Pocos ojos otean el horizonte temiendo lo que pueda aparecer. Sin 
embargo, todavía hay quien mantiene la vigilancia, pues los agentes de Naar adoptan muchas formas 
y aguardan en las sombras, esperando una oportunidad de realizar sus maléficas acciones. 

Frecuentemente, durante los dos últimos años, Lord Rimoah te ha advertido de que debías 
permanecer alerta ante uno de estos grupos. Sus integrantes son conocidos como los Druidas Cener 
y viven en un pequeño y boscoso reino situado al sur de las Stornlands llamado Ruel que, gracias a 
sus malignas artes, han hecho virtualmente inexpugnable a cualquier invasión. Una vez, hace ya 
mucho tiempo, después de la derrota del más poderoso campeón de Naar, Agarash el Maldito, ya 
fueron utilizados por Naar como los ejecutores de su venganza. Entonces gestaron y lanzaron una 
plaga que diezmó a los Ancianos Magos y que les dejó el camino franco para conquistar 
Magnamund. Los Ancianos Magos tienen miedo de que, como antes, Naar los vuelva a utilizar para 
vengar a sus derrotados campeones. Temen que su objetivo sea el de destruir la Segunda Orden del 
Kai antes de que ésta comience a hacerse demasiado fuerte, pues tu búsqueda de las Disciplinas del 
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Gran Maestro ha abierto las puertas a un poder tan considerable que hasta el mismo Naar puede ser 
incapaz de hacerle frente. Si no cierra esa puerta, otros de tu clase podrían seguir pronto tus pasos. 

Los Ancianos Magos han contactado con las cortes de todos los gobernantes de las Tierras 
Libres, suplicándoles que actúen inmediatamente y destruyan a los Cenereses antes de que sea 
demasiado tarde. Muchos de los reinos que han visitado desconocían que abrigaban sectas secretas 
de Druidas Cener, normalmente en zonas remotas y alejadas, que practicaban sus viles artes dentro 
de sus fronteras. Sommerlund era uno de ellos. Hace sólo un año, una secta de Cenereses fue 
encontrada a los pies de las colinas Durncrag. Realizaba sangrientos rituales a menos de un día de 
distancia del Monasterio del Kai. La noticia de esta rápida acción obligó a muchas sectas Cenereses 
a refugiarse en la segura Ruel. Los ejércitos regulares de tres naciones, Palmyrion, Lourden y 
Slovia, se hallan ahora acampados a lo largo de sus fronteras con la intención de contener la 
amenaza Cener. Permanecen allí, atentos, pero eso es todo lo que pueden hacer. Los Cenereses son 
demasiado poderosos dentro de sus dominios como para que los ejércitos de las Tierras Libres se 
atrevan a lanzar un ataque. La única tentativa acabó en desastre. Hace seis meses una fuerza aliada 
compuesta por siete mil hombres entró en el Bosque de Ruel con la misión de asaltar la fortaleza 
Cenerés de Mogaruith. Siete mil hombres llegaron al bosque. Sólo setenta regresaron con vida. 

A pesar de la labor vigilante de los tres ejércitos de las Tierras Libres, el bloqueo de la amenaza 
Cenerés dentro de los límites de Ruel no ha tenido un éxito total. Los Cenereses pueden entrar y 
dejar su reino a través de los túneles que atraviesan, al sur, las Montañas Skardos. Estos pasajes 
secretos alcanzan el Estado Libre de Caron, en la frontera norte de la Ciénaga de Rootstrangle, cuyo 
curso termina en el Tentarias (el gran canal que divide los continentes norte y sur de Magnamund). 
Una vez que han llegado al Tentarias, los Cenereses son capaces de navegar a cualquier puerto o 
país que ellos quieran. Caron es incapaz de evitar que los Cenereses utilicen esta ruta a través de su 
tierra. Es una nación pobre, con escasos recursos, y la Ciénaga de Rootstrangle es uno de los lugares 
más difíciles de vigilar. Comprende una constante superficie de fango y vegetación en estado de 
descomposición, habitada únicamente por Tzargs, una raza carnívora de animales, semejantes a 
ranas, criadas por los Cenereses con el único propósito de que les guíen a través de los más 
inhóspitos lugares de la ciénaga. 

En el día del solsticio de verano Lord Rimoah llegó al monasterio, a diferencia de lo que hacía 
habitualmente, sin anunciar su visita. Su inesperada aparición sorprendió a tus discípulos Kai, que 
inmediatamente comenzaran a especular, entre murmullos, sobre la causa del viaje. Sin embargo, su 
llegada no te sorprendió a ti. Durante días, habías experimentado una sensación intranquilizadora, 
un presentimiento de que tu disciplinada vida en el monasterio estaba a punto de sufrir un cambio 
dramático. Rimoah trajo consigo un frasco de cristal con un líquido de color verdoso pálido que 
constituía la prueba de que los Cenereses estaban preparándose para llevar a cabo la venganza que 
deseaba perpetrar Naar sobre los Reinos Libres de Magnamund. 

El frasco se había encontrado entre las posesiones de un Druida Cener que había sido capturado 
en la ciudad de Ragadorn después de haber sido seguido hasta allí por un Herbalista de Bautar. Bajo 
el interrogatorio, el Cener reveló que había sido enviado a Ragadorn por el Archidruida Cadak, el 
gobernante de Ruel, para distribuir los frascos de este líquido entre los agentes que simpatizaban con 
la causa Cenerés. El Herbalista había enviado el frasco a Dessi, donde los Ancianos Magos habían 
descubierto, tras analizar el líquido, que era una vacuna poderosa contra un nuevo y complejo virus. 
A juzgar por la composición de la vacuna, este virus podría ser mucho más letal que el de la Gran 
Plaga que devastó su raza hace miles de años. El Cener logró acabar con su vida antes de que 
pudiera revelar más detalles, pero, a juzgar por las pruebas que se hallaban en su posesión, los 
Ancianos Magos tuvieron la seguridad de que los Cenereses se estaban preparando para 
desencadenar por vía aérea un virus que podría aniquilar a todas las criaturas vivas de Magnamund, 
a excepción de aquellas que hubiesen ingerido la vacuna. 
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Rimoah te informa de que los Ancianos Magos son incapaces de reproducir esta vacuna en 
grandes cantidades. Y, además, en el caso de que lograran hacerlo, no podrían hacerla llegar a todas 
las criaturas vivientes de Magnamund. 

—Los Herbalistas están seguros de que el Cener encontrado en Ragadorn fue uno de los primeros 
enviados desde Mogaruith para distribuir la vacuna —dice Rimoah, con una voz inusitadamente 
lúgubre—. Por tanto, debemos actuar rápidamente si queremos destruir el virus antes de que Cadak 
pueda soltarlo en la atmósfera. Alguien debe entrar en Mogaruith. Debe encontrar y destruir el virus 
de la plaga. Y debe asegurarse de que ese diabólico trabajo nunca más pueda retomarse. 

Durante un momento te quedas en silencio mirando fijamente a los ojos de Rimoah. Entonces, 
tras asentir con la cabeza, le dices que, en efecto, así debe hacerse. Sólo un Gran Maestro del Kai 
posee las habilidades y la experiencia que son necesarias para el éxito de esta vital misión... 

Y sólo hay un Gran Maestro del Kai. 
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LAS REGLAS DEL JUEGO 


Anotarás los resultados de tu aventura en la Carta de Acción que figura al comienzo de este 
libro. Para sucesivas aventuras puedes copiar o fotocopiar esta carta. 

Durante cinco años, desde la desaparición de los Señores de la Oscuridad de Helgedad, te has 
dedicado a mejorar tu pericia para la lucha, DESTREZA EN EL COMBATE, y aguante físico, RE- 
SISTENCIA. Antes de iniciar tu primera aventura del Gran Maestro necesitas medir el grado de 
efectividad de tu aprendizaje. Para realizar esta evaluación toma un lápiz y, con los ojos cerrados, 
coloca el extremo no afilado sobre la Tabla de la Suerte, que aparece al final del libro. Si el lápiz 
señala 0, no cuenta. 

El primer número que obtengas de este modo representa tu DESTREZA EN EL COMBATE. 
Suma 25 a ese número y escribe el total en la casilla DESTREZA EN EL COMBATE de tu Carta 
de Acción (por ejemplo, si el lápiz apunta al 6 en la Tabla de la Suerte, anota 31 en el recuadro 
DESTREZA EN EL COMBATE). Cuando tengas que luchar, tu DESTREZA EN EL COMBATE 
se opondrá a la de tu enemigo. Por eso es deseable tener una elevada puntuación en este apartado. 

El segundo número que elegirás en la Tabla de la Suerte representa tu capacidad de RESIS- 
TENCIA. Suma 30 a ese número y escribe el total en la casilla RESISTENCIA de la Carta de 
Acción (por ejemplo, si el lápiz señala el número 7 de la Tabla de la Suerte, tendrás 37 puntos de 
RESISTENCIA). 

Si eres herido en el combate, pierdes puntos de RESISTENCIA. Si en algún momento tus 
puntos de RESISTENCIA descienden hasta cero, habrás muerto y la aventura habrá terminado. Los 
puntos de RESISTENCIA perdidos pueden ser recuperados en el transcurso de la aventura, pero la 
suma de dichos puntos nunca puede exceder del número total con el que has comenzado esta 
aventura. 


Si has finalizado con éxito alguna de las anteriores aventuras de los Libros 1 al 12 de la 
serie de Lobo Solitario, puedes iniciar el Libro 13 con tus puntuaciones actuales de 
DESTREZA EN EL COMBATE y de RESISTENCIA.' Estas puntuaciones incluyen las 
bonificaciones que hayas adquirido en las disciplinas de Maestría en el manejo de las armas, 
Medicina y Acometida Psíquica. Sólo si has completado estas aventuras podrás beneficiarte de 
estas bonificaciones mientras juegues a la serie del Gran Maestro. ? 


También puedes utilizar las Armas y los Objetos de la Mochila que tenías al final de tu 
última aventura y que debes anotar en tu nueva Carta de Acción del Gran Maestro (el número 


! Si has finalizado con éxito los doce libros anteriores de las series del Kai y el Magnakai, recuerda que ahora posees 
todas las disciplinas del Magnakai, incluida la última que te quedaba por elegir. Asegúrate también de que anotas en tu 
Carta de Acción las bonificaciones otorgadas por el último de los Círculos de la Ciencia completados con esta última 
disciplina adquirida. 
? Desde la web de Lobo Solitario Gran Maestro, hemos comprobado que si trasladas tus puntuaciones de DESTREZA 
EN EL COMBATE y RESISTENCIA desde sagas anteriores, tus puntuaciones quedan en un —10DC y un +1R respecto 
a las obtenidas por aventureros que se inician con este título. Aunque también es cierto que esta desventaja se puede 
compensar con ciertos puntos extra otorgados por diversos Objetos Especiales, así como por las disciplinas obtenidas 
durante la saga del Kai y el Magnakai, nosotros creemos que es una clara desventaja, máxime teniendo en cuenta el nivel 
de dificultad que presentan algunos de los enemigos con los que te vas a encontrar. En la web se han propuesto algunas 
soluciones, como la de recalcular de nuevo las puntuaciones de DESTREZA EN EL COMBATE y RESISTENCIA 
según las nuevas reglas imperantes en la saga del Gran Maestro, manteniendo los Objetos Especiales adquiridos en 
anteriores aventuras, o la de sumarse un +1DC por aventura del Kai y del Magnakai concluida. No obstante, queremos 
hacer hincapié en el hecho de que estas soluciones provienen de la web Lobo Solitario Gran Maestro, no del propio 
Dever, así que recomendamos a los lectores que apliquen las reglas y sus posibles soluciones según su propio juicio. 

Las bonificaciones por disciplinas que se mencionan aquí, están reflejadas en el apartado de Disciplinas del Kai y del 
Magnakai que vienen detalladas más adelante. 


10 


Lobo Solitario XIII Los Señores de la Plaga de Ruel 


de armas que puedes llevar sigue estando limitado a 2, pero, ahora, puedes llevar hasta 10 
Objetos de la Mochila). 


Sin embargo, sólo estos Objetos Especiales pueden ser utilizados en la saga del Gran 
Maestro (del Libro 13 en adelante):* 


MEDALLÓN DE LA ESTRELLA DE CRISTAL 
SOMMERSWERD 

YELMO DE PLATA 

DAGA DE VASHNA 

MAZA ENJOYADA 

ARCO DE PLATA DE DUADON 

VAINA DE KORLINIUM 

BRAZALETES DE PLATA 

HELSHEZAG 

COTA DE MALLA DE KAGONITA 


3 Para no obligar al lector a rebuscar las propiedades de cada uno de estos Objetos Especiales, las recordamos aquí: 
Medallón de la Estrella de Cristal es un regalo del Maestro del Gremio Banedon y representa un lazo de hermandad 
con él, aunque también tiene algunas otras propiedades por sí solo; Sommerswerd otorga un +8DC en combate, absorbe 
cualquier fuerza mágica lanzada contra quien la esgrime e inflige el doble de daño en puntos de RESISTENCIA a las 
criaturas de ultratumba; Yelmo de plata otorga una bonificación de un +2DC; Daga de Vashna no proporciona, 
aparentemente, ninguna bonificación a tus puntuaciones de DESTREZA EN EL COMBATE y RESISTENCIA, aunque 
tiene ciertas propiedades mágicas que la convierten en un arma terrible contra los agentes del Mal; Maza Enjoyada 
presenta algunas propiedades que la hacen especial en determinados combates; Arco de plata de Duadon suma 3 
puntos al total obtenido cuando, al utilizarlo, eliges un número al azar de la Tabla de la Suerte; Vaina de Korlinium 
absorbe los poderes mágicos del arma que envaina y no ocupa espacio como Objeto Especial; Brazaletes de Plata 
otorgan un +2DC y +1R en combate; Helshezag era la espada del Señor de la Oscuridad Kraagenskúl y te otorga un 
+5DC (o un +7DC contra un Señor de la Oscuridad de Helgedad) en combate, aunque a partir del segundo asalto de 
cada combate en el que uses esta espada, deberás restarte un —1R por asalto; Cota de Mallas de Kagonita otorga un 
+3DC y un +1R en combate, y además es tan liviana, que puedes llevarla bajo cualquier armadura metálica o acolchada 
que poseas (cota de mallas o cota de cuero). 
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DISCIPLINAS DEL KAI Y DEL MAGNAKAI 


Durante tu distinguido ascenso al rango de Gran Maestro del Kai has adquirido la habilidad en 
todas las Disciplinas del Kai y del Magnakai. Estas Disciplinas te han dado un arsenal formidable de 
habilidades naturales que te han servido bien en tu lucha contra los agentes y campeones de Naar, 
Rey de la Oscuridad. A continuación, tienes una breve descripción de esas habilidades: * 


Maestría en el manejo de las armas: Te da mayor destreza en los combates frente a frente y, 
además, te da gran habilidad en el manejo de las armas arrojadizas. Maestría en el combate sin 
armas; no pierdes DESTREZA EN EL COMBATE cuando peleas con las manos desnudas. * 


Control Animal: Te permite comunicarte con la mayoría de los animales. Te permite ejercer 
cierto control sobre criaturas que te sean hostiles. Puedes usar a los animales del bosque como guías 
y puedes bloquear el sentido del gusto y del olfato de una criatura que no sea inteligente. 


Medicina: Te permite recuperar los puntos de RESISTENCIA perdidos (tanto a ti como a otros) 
durante el desarrollo de un combate. Te permite neutralizar venenos y otros tipos de toxinas. Permite 
recuperar los daños sufridos por algunas de las heridas que hayas sufrido durante una batalla.* 


Invisibilidad: Enmascara el calor y el olor del cuerpo. Permite ocultarte con éxito de tus 
enemigos. Enmascara los sonidos que haces al moverte y te permite realizar pequeñas alteraciones 
en tu apariencia física. 


Arte de cazar: Te permite conseguir comida en lugares inhóspitos (incluso tierras yermas o 
desérticas). También te permite incrementar tu agilidad” e intensificar tu visión, tu oído, tu olfato y 
tu visión nocturna. 


Sentido de la orientación: Permite leer lenguajes, descifrar símbolos, encontrar huellas y seguir 
rastros. También te proporciona el don de conocer intuitivamente los puntos cardinales. Permite 
también detectar las emboscadas enemigas que se hayan preparado a unos 500 metros de distancia. 
Da también la habilidad de atravesar un terreno sin dejar huellas, conversar con criaturas inteligentes 
y ocultarse de los hechizos psíquicos utilizados para detectarte. 


Acometida psíquica: Permite atacar al enemigo con la fuerza de la mente, causar vibraciones 
perjudiciales para los objetos y confundir a los enemigos. * 


Pantalla psíquica: Te permite defenderte contra la hipnosis, además de contra ilusiones 
sobrenaturales, encantamientos, criaturas telépatas hostiles o espíritus malignos. También te permite 


* Sólo si has obtenido estas disciplinas jugando a los anteriores títulos de la saga de Lobo Solitario puedes beneficiarte 
de las puntuaciones extra que éstas te otorguen. 

* Cuando utilices un arco o un arma arrojadiza (como una lanza o una daga) y se indique que hay que elegir un número 
de la Tabla de la Suerte, añade 2 puntos extra al número escogido. La Maestría en el manejo de armas te permite 
sumarte un +4DC con cualquier tipo de arma que utilices en combate. 

% Puedes restablecer un +1R por cada sección numerada por la que pases sin entablar combate. (Sólo puedes restablecer 
los puntos perdidos en combates). Si, aunque sea durante un combate, tu RESISTENCIA es reducida a 6 puntos o menos 
puedes usar esta habilidad para restaurar 20 puntos de RESISTENCIA. Esta habilidad sólo puede ser usada una vez cada 
100 días. Esta disciplina te permite averiguar las propiedades de hierbas, raíces y pociones que encuentres en el 
transcurso de la aventura. 

7 Este incremento de la agilidad te permite trepar sin necesidad de cuerdas u otros útiles al efecto. 

$ Otorga un +6DC en combate, aunque resta —1R por asalto. Si en lugar de ésta se utiliza el Ataque Psíquico, más débil, 
éste otorga un +3DC sin pérdida de puntos de RESISTENCIA. No se puede usar la Acometida Psíquica cuando te 
queden 4 o menos puntos de RESISTENCIA. 
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desviar y redirigir la energía psíquica de los enemigos. 


Concentración: Te permite mover pequeños objetos con el poder de la mente. También te 
permite soportar temperaturas extremas y extinguir el fuego con la fuerza de tu voluntad. También 
tienes una inmunidad limitada a las llamas, a los gases tóxicos y a los líquidos corrosivos. 


Adivinación: Te permite percibir un peligro inminente, además de detectar enemigos invisibles u 
ocultos, descubrir que se está produciendo una comunicación telepática, reconocer la presencia de 


actividad mágica y/o de criaturas mágicas y detectar residuos psíquicos. También puedes dejar tu 
cuerpo, con limitaciones, y viajar astralmente.? 


? Esta capacidad para viajar astralmente se conoce como “caminar en espíritu” Cuando el espíritu se separa del cuerpo 
de esta manera, éste permanece inanimado y vulnerable a cualquier ataque. Si se mata el cuerpo de un Gran Maestro del 
Kai mientras éste está andando en espíritu, su ser espiritual también dejará de existir, y viceversa. 
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DISCIPLINAS DEL GRAN MAESTRO 


Durante tu adiestramiento en las nuevas habilidades, que te ha llevado a mejorar tus habilidades 
innatas del Kai, has iniciado un camino de descubrimientos que ningún otro Gran Maestro del Kai 
había logrado transitar con éxito. Tu determinación en ser el primer Maestro Supremo del Kai, 
adquiriendo total eficiencia en las doce disciplinas del Gran Maestro, es un intimidante desafío. En 
tu búsqueda de la grandeza y en tu misión por la causa del Bien, te aventurarás en lo desconocido y 
dejarás atrás los límites de las capacidades humanas. Puede que las bendiciones de los dioses Kai e 
Ishir marchen contigo durante el inicio de tu valiente y noble búsqueda. 

En los años que siguieron a la caída de los Señores de la Oscuridad has alcanzado el rango de 
Gran Defensor del Kai. Eso significa que dominas cuatro de las Disciplinas del Gran Maestro que se 
describen a continuación. 

La elección de esas cuatro disciplinas debes hacerla tú mismo. Dado que todas las disciplinas del 
Gran Maestro te serán de utilidad en algún momento de tu aventura, elige las cuatro con cuidado. La 
correcta aplicación de una disciplina en el momento adecuado puede salvarte la vida. 

Cuando hayas escogido tus cuatro Disciplinas, anótalas en el recuadro destinado a las Disciplinas 
del Gran Maestro de tu Carta de Acción. 


Maestría superior en el manejo de las armas 


Esta disciplina permite a un Gran Maestro ser sumamente eficiente en el uso de todo tipo de 
armas. Cada vez que luches con un arma que domines, sumarás 5 puntos a tu DESTREZA EN EL 
COMBATE." El rango de Gran Defensor del Kai con el que inicias la saga del Gran Maestro 
significa que eres experto en el manejo de dos de las armas que a continuación se enumeran." 


ESPADÍN 
ESPADON ESPADA 
MARTILLO DE GUERRA ARCO 
A _ => zz PS, 
LANZA ESTACA 


19 Si posees la disciplina del Magnakai de Maestría en el manejo de las armas, y por lo tanto una bonificación de +4DC 
con el arma de la que tengas maestría, este disciplina del Gran Maestro sólo añadirá un +1DC adicional (para hacer un 
total de +5DC) cuando empuñes un arma de la que tengas la maestría superior. 

Tal y como sucedía en la saga del Magnakai, conforme superes con éxito una aventura de la saga del Gran Maestro 
(13-20) y comiences la siguiente aventura en posesión de esta disciplina de Maestría superior en el manejo de las armas, 
podrás añadir un arma más a la lista de cuyo manejo tengas la maestría superior. Si el arma elegida es un arco, dado que 
siempre se te pedirá que escojas un número al azar de la Tabla de la Suerte, podrás añadir 3 puntos al número escogido 
en lugar de sumarte un +5DC. Si además estás en posesión de una bonificación a este respecto gracias a la disciplina del 
Magnakai, ambas bonificaciones se suman, de manera que podrás añadir 5 puntos al número escogido en la Tabla de la 
Suerte. 
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Empatía Animal 
Los Grandes Maestros tienen un control considerable sobre criaturas hostiles e insensibles. 
Además, tienen la habilidad de comunicarse con pájaros y con peces y de utilizarlos como guías. 


Salvación (Medicina avanzada) 


Los Grandes Maestros son capaces de utilizar sus poderes curativos para sanar heridas serias que 
hayan sufrido durante alguna batalla. Si en medio de un combate su RESISTENCIA se reduce a 8 
puntos o menos, pueden valerse de esta disciplina para restaurar 20 puntos de RESISTENCIA. Esta 
habilidad sólo puede utilizarse una vez cada 20 días.” 


Asimilación (Invisibilidad avanzada) 


Los Grandes Maestros son capaces de cambiar su apariencia física y mantener estos cambios 
durante un periodo de unos pocos días. También tienen un enorme conocimiento sobre técnicas 
avanzadas de camuflaje que les hacen virtualmente imperceptibles entre el paisaje. 


Maestría en el arte de cazar 


Los Grandes Maestros son capaces de ver en total oscuridad, y tienen, además, muy desarrollados 
sus sentidos del tacto y del gusto.'* 


Sentido de la orientación avanzado 


Los Grandes Maestros son capaces de resistir atrapes causados por plantas hostiles, y estar 
especialmente atentos ante las emboscadas, o ante las amenazas de emboscadas, que se sucedan en 
bosques o en densas selvas. 


Descarga psíquica del Kai 


Cuando utilizan esta habilidad psíquica para atacar a sus enemigos, los Grandes Maestros pueden 
añadir 8 puntos a su DESTREZA EN EL COMBATE. Por cada asalto en el que se utilice la 
Descarga psíquica del Kai, los Grandes Maestros deberán restar 1 punto de RESISTENCIA. Cuando 
utilizan ataques psíquicos menos potentes (Ataque psíquico) pueden añadir 4 puntos sin perder 
ningún punto de RESISTENCIA (la Descarga psíquica del Kai, la Acometida Psíquica y el Ataque 
psíquico no pueden utilizarse a la vez).** 

Los Grandes Maestros no pueden utilizar la Descarga psíquica del Kai si su puntuación de 
RESISTENCIA es de 6 puntos o menos. 


Barrera psíquica del Kai 


En los combates psíquicos los Grandes Maestros pueden construir barreras mentales que son 
capaces de protegerles a ellos y a otros. La fuerza y la capacidad de estas barreras aumentan a 
medida que los Grandes Maestros suben de rango. 


Gran Concentración 
Los Grandes Maestros son capaces de resistir las fuerzas de los elementos, como, por ejemplo, el 


12 La bonificación de sumarse un +1R por sección donde no se combata, sólo puede utilizarse en el caso de que se posea 
la disciplina del Kai de Curación o la del Magnakai de Medicina, ya que es una bonificación que Dever quiere otorgar a 
los lectores que hayan sido fieles a la saga de Lobo Solitario. 

15 En la práctica, esta disciplina del Gran Maestro otorga grandes reflejos a Lobo Solitario, que se suelen traducir en 
bonificaciones a la hora de escoger un número al azar de la Tabla de la Suerte. 

14 La Acometida Psíquica te sumará un +6DC al coste de —1R, tal y como sucedía en la saga del Mganakai. Sólo podrás 
emplear esta disciplina si has jugado la saga del Magnakai. Una vez elijas la disciplina del Gran Maestro de Descarga 
psíquica del Kai, ya no tendrá sentido utilizar la Acometida psíquica. 
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fuego y los ácidos, durante una hora de duración. Esta habilidad se hace más poderosa a medida que 
un Gran Maestro sube de rango.'* 


Telegnosis (Adivinación avanzada) 


Esta disciplina permite que un Gran Maestro pueda abandonar su cuerpo físico y viajar 
astralmente durante mucho tiempo sin padecer efectivos negativos importantes. La duración en el 
tiempo, además de la protección de su cuerpo inanimado, se incrementa a medida que el Gran 
Maestro avanza de rango. 


Magia de los Ancianos Magos 


Bajo la tutela de Lord Rimoah, has aprendido a manejar algunas habilidades rudimentarias de la 
«Magia de batalla», tal y como se les enseñó, hace mucho tiempo, a los Vakeros, los guerreros 
nativos de Dessi. Conforme vayas avanzando de rango, tu conocimiento y domino de la Magia de 
los Reinos Antiguos se irá incrementando. 


Magia de la Mano Izquierda 


Bajo la tutela del Maestro del Gremio Banedon has aprendido los hechizos elementales de la 
magia de la mano izquierda, tal y como se realizan en la Hermandad de la Estrella de Cristal. A 
medida que avances de rango, tu conocimiento y dominio de la magia de la mano izquierda se hará 
mayor, permitiéndote manejar nuevas armas y artefactos Kal. 


Por cada Disciplina del Gran Maestro que poseas, más allá de las cuatro disciplinas originales 
con las que comienzas la saga, puedes añadir 1 punto a tu DESTREZA EN EL COMBATE y 2 
puntos a tu puntuación total de RESISTENCIA. Estos puntos de bonificación, junto a tus disciplinas 
suplementarias del Gran Maestro, tus cuatro disciplinas originales del Gran Maestro, y algunos 
Objetos Especiales que hayas encontrado en tu camino y que hayas conservado, podrán ser 
utilizados en la siguiente aventura del Gran Maestro, O nErOS de Kaag. 


l, 


15 En la práctica, esta disciplina del Gran Maestro también proporciona a Lobo Solitario unos mejorados poderes 
psíquicos sobre otros objetos. 
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EQUIPO 


Antes de dejar el monasterio y comenzar tu largo viaje hacia la tierra de Palmyrion, tomas un 
mapa del Reino Oscuro de Ruel y una bolsa con oro. Para averiguar cuántas Coronas de oro 
contiene la bolsa, elige al azar un número de la Tabla de la Suerte y suma 20 al número que hayas 
obtenido. El resultado te indica la cantidad de Coronas de oro que llevas en la bolsa y que debes 
anotar en la casilla Bolsa de tu Carta de Acción. Si has finalizado con éxito alguna de las aventuras 
anteriores de Lobo Solitario (Libros 1 al 12), puedes sumar a esta cantidad el número de Coronas 
que poseas. Sólo puedes llevar 50 Coronas como máximo, pero el resto puedes dejarlas en un lugar 
seguro del monasterio. 

Puedes llevarte 5 de los objetos que se enumeran a continuación, además de los que ya tengas de 
anteriores aventuras (recuerda que sigues sin poderte llevar más de 2 armas, pero que, en cambio, 
ahora puedes llevar un máximo de 10 objetos en la mochila). 


ESPADA (Armas). 
ARCO (Armas). 
CARCAJ (Objetos Especiales): Contiene 6 flechas: anótalas en tu lista de armas. 


HACHA (Armas) 
4 RACIONES (Comidas). Cada una de ellas ocupa el espacio de un objeto de la mochila. 


POCIÓN DE LAUMSPUR (Objetos de la mochila). Esta poción te hace recuperar 4 puntos de 
RESISTENCIA si la bebes después de un combate. Sólo hay cantidad suficiente para una dosis. 


LANZA (Armas). 
DAGA (Armas). 
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Apunta los 5 objetos elegidos en tu Carta de Acción, cada uno en la casilla correspondiente, y 
anota también los efectos que cada uno de ellos puede tener sobre tus puntos de RESISTENCIA o tu 
DESTREZA EN EL COMBATE. 


Cómo llevar el equipo 
Una vez que tienes tu equipo completo, la siguiente lista te indica cómo has de llevarlo. No 
necesitas tomar nota, pero puedes volver a consultar esta lista en el transcurso de la aventura. 


ESPADA: se lleva en la mano. 

ARCO: se lleva en la mano. 

CARCAJ: se lleva colgado del hombro 

HACHA: se lleva en la mano. 

RACIONES: van guardadas en la mochila. 

CUERDA: va guardada en la mochila. 

POCIÓN DE LAUMSPUR: va guardada en la mochila. 
LANZA: se lleva en la mano. 

DAGA: se lleva en la mano. 


¿Cuántos objetos puedes llevar? 


Armas 
El número máximo de armas que puedes llevar es 2. 


Objetos de la mochila 
Como la cabida de la mochila es reducida, sólo puedes guardar en ella a la vez un máximo de 10 
artículos, incluidas las comidas. 


Objetos especiales 
Los objetos especiales no se guardan en la mochila. Cuando encuentres alguno, se te indicará 
cómo has de llevarlo. El número máximo de Objetos Especiales que pueden ser llevados en 
cualquier aventura es de doce. Los demás Objetos Especiales puedes dejarlos en algún lugar seguro 
del Monasterio Kai. 


Coronas de oro 
Se llevan siempre en la bolsa, que no puede contener más de 50 Coronas.'' 


Comida 
La comida se guarda en la mochila. Cada comida cuenta como 1 objeto. 


Cualquier objeto que pueda serte de utilidad y del que puedas apoderarte durante la aventura y 
anotarlo en tu Carta de Acción (por ejemplo, Daga de oro, Medallón mágico) en el texto aparecerá 
escrito con la inicial en mayúscula. Y a no ser que expresamente se diga que es un objeto especial, 
lo llevarás en la mochila. 


Cómo utilizar tu equipo 


Armas 
El máximo número de armas que puedes llevar contigo es de dos. Las armas te ayudan en los 
combates. Si tienes la disciplina del Magnakai de Maestría en el manejo de armas y el arma 
adecuada, sumarás 5 puntos a tu DESTREZA EN EL COMBATE. Si durante la acción encuentras 
un arma, puedes apoderarte de ella y usarla. (Recuerda que sólo puedes llevar 2 armas a la vez.) 


16 O su equivalente en otras monedas de curso legal en Magnamund (Lunas, Kikas, etc...) para dar un total de 50 
Monedas de Oro. 
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Arco y flechas 

A lo largo de la aventura tendrás ocasión de utilizar arco y flechas. Si llevas en tu equipo un arco 
y por lo menos una flecha, podrás usarlos cuando el texto de una determinada sección te permita 
hacerlo. El arco es un arma muy útil, pues con ella puedes herir a distancia a un enemigo. Sin 
embargo, no puede usarse en los combates cuerpo a cuerpo. Por eso es muy aconsejable que te 
proveas también de un arma adecuada para ese tipo de combate como por ejemplo una espada o una 
maza. 

Para poder utilizar un arco debes tener un carcaj y al menos una flecha. Cada vez que uses el 
arco, descuenta una flecha de la cantidad que hayas anotado en tu Carta de Acción. Naturalmente no 
podrás utilizar el arco cuando se te hayan agotado las flechas, pero es posible que durante la 
aventura se te presente la oportunidad de reponer tu provisión de flechas. 

Si posees la disciplina del Gran Maestro de Maestría Superior en el manejo de las armas, podrás 
sumar 3 al número que obtengas en la Tabla de la Suerte al hacer uso del arco.” 


Objetos de la mochila 
Debes guardarlos en tu Mochila. Como el espacio está limitado, puedes guardar en tu Mochila un 
máximo de diez artículos, incluyendo las comidas. Durante tu viaje descubrirás diversos objetos 
útiles que puedes querer conservar. En cualquier momento en que no estés en combate tienes la 
posibilidad de cambiarlos o desecharlos. 


Objetos especiales 
Los Objetos Especiales no se guardan en la Mochila. Cuando descubras un Objeto Especial, se te 
dirá cómo y dónde has de llevarlo. El número máximo de Objetos Especiales que pueden ser 
llevados en cualquier aventura es de doce. 


Coronas de oro 
Siempre se guardan en la Bolsa. Se te permite llevar un máximo de 50 Coronas de oro. La 
moneda de curso legal en Palmyrion es la Luna, pero las Coronas de oro también se aceptan. El 
cambio es de 4 Lunas por cada Corona de oro. 


Comida 
Llevas la comida en tu Mochila. Cada Comida cuenta como un objeto. Deberás comer 
regularmente durante tu aventura. Si no tienes comida cuando se te ordene comer perderás 3 puntos 
de RESISTENCIA. Si has elegido la disciplina de Maestría en el Arte de cazar como una de tus 
destrezas, no tienes necesidad de tachar una comida cuando se te dé la orden de comer. 


Poción de Laumspur 
Esta poción puede devolverte 4 puntos de RESISTENCIA de los que hayas perdido en combate. 
Sólo tienes cantidad suficiente para una dosis. Si durante la aventura encuentras otras pociones 
curativas, se te informará de cuáles son sus efectos. Todas las pociones curativas son objetos de la 
mochila. 


17 Si posees además la disciplina del Magnakai de Maestría en el manejo de las armas, y en concreto del arco, podrás 
añadir 2 puntos adicionales a esta bonificación, y sumar así un total de 5 puntos al número escogido al azar en la Tabla 
de la Suerte. 
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REGLAS PARA LOS COMBATES 


Habrá ocasiones durante tu aventura en que tendrás que luchar con algún enemigo. La 
DESTREZA EN EL COMBATE y los puntos de RESISTENCIA del enemigo se indican en el texto. 
La finalidad de Lobo Solitario en los combates es matar al enemigo reduciendo a cero sus puntos de 
RESISTENCIA y perdiendo él mismo los menos puntos de RESISTENCIA posible. 

Al comienzo del combate, anota los puntos de RESISTENCIA de Lobo Solitario y de su enemigo 
en las casillas correspondientes a resultados de los combates en la Carta de Acción. La secuencia de 
un combate es la siguiente: 

1. Suma los puntos que hayas ganado gracias a tus disciplinas del Gran Maestro al total de tu 
actual DESTREZA EN EL COMBATE. 

2. Resta de ese total la DESTREZA EN EL COMBATE de tu enemigo. El resultado es tu 
puntuación en el combate. Anótala en la Carta de Acción. 


Ejemplo 

Lobo Solitario (DESTREZA EN EL COMBATE 27) es atacado por un grupo de Lobos 
Fatídicos (DESTREZA EN EL COMBATE 30). Ha sido cogido por sorpresa y no existe la 
posibilidad de que Lobo Solitario eluda el combate. Lobo Solitario tiene la Disciplina del 
Gran Maestro de la Descarga Psíquica del Kai, ante la que los Lobos Fatídicos no son 
inmunes, así que Lobo Solitario añade 8 puntos a su DESTREZA EN EL COMBATE, 
dándole un total de 35. 

De ese total resta la DESTREZA EN EL COMBATE del grupo de Lobos Fatídicos, con lo 
que resulta una puntuación de +5 (35—-30=+5) que es anotada en la Carta de Acción. 


3. Una vez que has obtenido tu puntuación en el combate, elige al azar un número de la Tabla de 
la Suerte. 

4. Consulta la Tabla de resultados de los combates. En la hilera superior de recuadros figuran las 
distintas puntuaciones posibles de los combates. Busca la casilla en la que se crucen la línea vertical 
trazada desde el recuadro superior donde aparezca tu puntuación en el combate y la línea horizontal 
trazada desde el número que hayas elegido al azar en la Tabla de la Suerte (los números aparecen a 
los lados de la carta). En esa casilla encontrarás los puntos de RESISTENCIA que han perdido Lobo 
Solitario y su enemigo en este asalto. (E representa los puntos perdidos por el enemigo: £S, los 
puntos perdidos por Lobo Solitario.) 


Ejemplo 
La puntuación en el combate entre Lobo Solitario y el grupo de Lobos Fatídicos ha quedado 
fijada en +5. Si el número sacado en la Tabla de la Suerte es un 2, entonces el resultado del 
primer asalto del combate es: 
Lobo Solitario pierde 3 puntos de RESISTENCIA (más 1 punto adicional por utilizar la 
Descarga Psíquica del Kai). 
Lobo Fatídicos pierden 7 puntos de RESISTENCIA. 


5. Anota en la Carta de Acción los cambios experimentados por los puntos de RESISTENCIA de 
los participantes en el combate. 

6. A no ser que se te den otras instrucciones o que tengas la opción de eludir el combate, ahora 
comienza el próximo asalto. 

7. Repite la secuencia desde el apartado 3. 


Este proceso de combates continúa hasta que los puntos de RESISTENCIA del enemigo o de 
Lobo Solitario queden reducidos a cero. En ese momento el que tenga cero puntos es declarado 
muerto. Si el muerto es Lobo Solitario, la aventura habrá terminado. Si el muerto es el enemigo, 
Lobo Solitario continúa la aventura, pero con sus puntos de RESISTENCIA disminuidos. 
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Eludir el combate 
Durante la aventura se te dará a veces la oportunidad de eludir el combate. Si ya has comenzado 
un asalto y decides rehuirlo, calcula el resultado de la forma habitual. Los puntos perdidos por el 
enemigo a consecuencia de ese asalto no se contabilizan si tú te evades. Únicamente Lobo Solitario 
puede perder puntos de RESISTENCIA durante ese asalto, pero ése es el riesgo que implica 
escaparse. Sólo podrás huir si el texto de la sección correspondiente te permite hacerlo. 
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NIVELES DE ADIESTRAMIENTO DEL GRAN MAESTRO 


La lista siguiente es una guía de los rangos y títulos conseguidos por los maestros del Kai en cada 
estadio de su adiestramiento. A medida que vayas terminando con éxito la distintas aventuras de 
Lobo Solitario en la serie del Gran Maestro, adquirirás una disciplina más del Gran Maestro por 
cada aventura y progresarás en el camino hacia la última distinción de un guerrero del Kai: Maestro 


Supremo del Kai. 


Número de disciplinas del Gran Maestro dominadas 


1 


Rango del Magnakai 


Gran Maestro Senior del Kai 

Gran Maestro Superior del Kai 

Gran Centinela del Kai 

Gran Defensor del Kai (comienzas las 
aventuras del Gran Maestro con este 
nivel de adiestramiento) 

Gran Guardián del Kai 

Caballero del Sol 

Señor del Sol 

Barón del Sol 

Gran Barón 

Gran Coronado 

Príncipe del Sol 

Maestro Supremo del Kai 


PROGRESOS EN LAS DISCIPLINAS DEL GRAN MAESTRO 


Conforme asciendas a niveles superiores de adiestramiento del Gran Maestro, comprobarás que 
tus disciplinas mejoran progresivamente. Por ejemplo, si tienes la Disciplina de Gran Concentración 
cuando alcanzas el rango de Gran Barón, serás capaz de entrar por la Puerta de las Sombras y 
explorar los reinos inferiores de Aon y el Plano del Daziarn. 

La naturaleza de estos poderes adicionales y cómo afectan éstos a tus disciplinas del Gran 
Maestro se notificará en la sección «Progresos en las disciplinas del Gran Maestro» de futuros libros 


de Lobo Solitario. 
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LA SABIDURÍA DEL GRAN MAESTRO 


Tu misión será muy arriesgada y no te será nada fácil entrar en la fortaleza Cener de Mogaruith y 
acabar con el mortífero virus de la plaga. Ve con cuidado y no olvides mantener la guardia en todo 
momento, pues los habitantes de Ruel son enemigos jurados de los dioses Kai e Ishir. 

Muchos objetos que encontrarás te ayudarán durante esta búsqueda. Algunos objetos especiales te 
serán útiles en ésta y en próximas aventuras de Lobo Solitario y otros no, así que escoge con 
atención los que decides conservar. 

Elige con cuidado tus cuatro disciplinas del Gran Maestro, pues con una sabia elección cualquier 
jugador será capaz de llevar a cabo la misión, por reducidas que sean sus puntuaciones iniciales de 
DESTREZA EN EL COMBATE y de RESISTENCIA. 

El haber tomado parte con éxito en anteriores aventuras de Lobo Solitario, aunque representa una 
ventaja, no es esencial para triunfar en esta aventura del Gran Maestro 

Que el mortífero virus Cenerese de la plaga no se extienda, provocando las muertes de 
incalculables millones de seres, depende del éxito de tu misión. Que la luz de Kai e Ishir marche 
contigo mientras te aventuras por el tenebroso reino de Ruel. 

¡Por Sommerlund y el Kai! 
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—Gran Maestro, debéis iniciar vuestro viaje. El tiempo no es nuestro aliado —te dice Lord 
Rimoah mientras cruza con pasos nerviosos el suelo de piedra de tu habitación del monasterio. 
Asientes con la cabeza y pides a tu viejo amigo que te hable de la misión que vas a emprender. 
Compruebas, sin que ello te sorprenda demasiado, que, seguro de que ibas a aceptar esta peligrosa 
misión, Rimoah se ha encargado de organizar todos los preparativos. Así, ha dispuesto todo para que 
puedas viajar lo antes posible hasta la Tierra Libre de Palmyrion, donde te aguarda un guía que te 
escoltará hasta Ruel. Sin embargo, aunque éste podrá llevarte hasta las fronteras de ese oscuro reino, 
no podrá, desgraciadamente, acompañarte más allá. 

Rimoah te dice que se conoce muy poco de Ruel, salvo que el bosque antinatural que rodea y 
protege la fortaleza Cenerese oculta a criaturas que sólo resultan concebibles en las más terribles 
pesadillas. Algunas de ellas son indescriptibles. Los pocos hombres que sobrevivieron a la última y 
aciaga incursión en Ruel narraron sus encuentros con gigantescos gusanos que escupían ácidos 
mortales y que se alzaban repentinamente de la tierra, para devorar, al instante, regimientos enteros 
de soldados. También narraron las batallas que emprendieron contra grupos de enfermizas y feroces 
criaturas con forma de rata a las que llamaron «Vazhag». Se sabe que los Cenerese crían a estas 
sabandijas en las profundas madrigueras que hay excavadas bajo la fortaleza de Mogaruith, y que, 
después, las envían al bosque con la misión de explorarlo, o, incluso, con el objetivo de recolectar 
alimentos para otras criaturas, tan abominables, que ni sus mismos amos se atreven a llevarlas más 
allá de los muros de su fortaleza 

—Desearía poder decirte algo más, Lobo Solitario, pero se conoce tan poco de Ruel... Es un 
lugar tan tenebroso y siniestro... No obstante, sí puedo proporcionarte algo que te ayudará en tu 
viaje —dice Rimoah, mientras te tiende la mano. En su palma hay un frasco de un líquido de color 
verde: es la vacuna que te permitirá protegerte de la plaga que trata de destruir tu amado mundo. Lo 
coges, lo descorchas, y, rápidamente, te tragas su amargo contenido. Inesperadamente, tu estómago 
se rebela y, ante la desagradable sensación que va recorriendo tus entrañas, te ves obligado a llevarte 
una mano a la boca. Momentos después, la nausea comienza a ser menor y eres capaz de apartar la 
mano y de hablar de nuevo. 

—¿Cuánto tiempo me protegerá esto? —preguntas, tratando de contener las nauseas. Rimoah 
sonríe. 

—-/Oh, estoy seguro de que estarás a salvo durante mucho tiempo, Lobo Solitario. Creo que 
olvidé mencionar que el frasco contenía una vacuna concentrada... ¡suficiente para proteger a un 
centenar de hombres! 

Pocas horas después, ya estás preparado para iniciar el largo viaje que te llevará, por el sur, 
hasta Palmyrion. Tras haber dejado el monasterio al cuidado de tus Maestros Kai, abandonas el 
lugar junto a Lord Rimoah a través de uno de los muchos túneles secretos que has mandado 
construir para poder entrar y dejar el monasterio sin ser advertido. Emergéis en un claro en el 
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corazón del bosque de Fryelund, donde el Maestro del Gremio Banedon te ha estado esperando, 
pacientemente, a bordo del Jinete del Cielo, su aeronave. Aún tienes tiempo de dedicar unas 
palabras de despedida a Lord Rimoah, que aguardará tu regreso en el monasterio, antes de subir a 
bordo y quedar bajo la hospitalidad de tu viejo amigo Banedon. 

Pasa al 260. 


Z 

Te liberas del abrazo de la criatura y, tambaleándote, te diriges a la antecámara. 
Desafortunadamente para ti, Cadak no está dispuesto a permitir que escapes tan fácilmente de su 
creación: del extremo de su bastón surgen varias parras espinosas que te envuelven y que comienzan 
a clavar sus púas profundamente en tu carne. Pierdes 1 punto de RESISTENCIA. Luchas 
desesperadamente por romper estas crueles cadenas mientras Exterminus se dirige hacia ti para 
matarte. 

Si tienes la Disciplina de Sentido de la orientación avanzado, pasa al 97. 

Si no posees la maestría de esta Disciplina, pasa al 245. 


3 
La punta del cuchillo te provoca una herida en el hombro izquierdo antes de golpear el muro y 
de rebotar en él con un sonido metálico: pierdes 2 puntos de RESISTENCIA. 
El Vazhag, estimulado por tus heridas, coge otro cuchillo y, chillando como un maníaco, comienza a 
caminar torpemente por la habitación. Alzas tu arma y te das la vuelta, dispuesto a afrontar su 
desesperado ataque. 


Vazhag Obeso: DESTREZA EN EL COMBATE 18 
RESISTENCIA 28 


Si ganas el combate, pasa al 121. 


Con un débil y gorgojeante chillido, el Cener se lleva las manos a las heridas y, apoyado en la 
pared de la caverna, se desliza lentamente hacia el suelo. Mientras se estremece, alza su mano, y con 
un último y desafiante gesto, trata de agarrarte la pierna. Entonces, retrocedes, a tiempo de evitar las 
afiladas y felinas garras que brotan súbitamente de la punta de sus guantes. Estas garras contienen 
un veneno que, ahora, sin poderte hacer daño, se derrama sobre el polvoriento piso. 

Una vez que estás seguro de que el druida ha muerto, le quitas, lleno de curiosidad, la verde 
máscara para poder observar así la cara de este sirviente del Mal. Es una cara desagradable, humana 
en la forma, pero que, sin embargo, no conserva rasgo alguno de humanidad. 

Antes de dejar la caverna decides registrar lo que el Druida y su escolta llevaban y descubres los 
siguientes objetos: 


Daga 

Túnica de Cener (si la guardas, este objeto ocupará 2 espacios en tu Mochila) 
Máscara de Cener 

16 Lunas (equivalente a 4 Coronas de Oro) 

Espada 


Si decides quedarte alguno de estos objetos, recuerda hacer los ajustes necesarios en tu Carta de 
Acción. 
Para continuar, pasa al 178. 
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El guerrero se lleva la mano a las heridas y exhala un último suspiro mientras cae sin vida sobre 
el suelo. Te quedas de pie, sobre su cuerpo inmóvil, y le quitas la visera de su yelmo de hierro con el 
extremo de tu arma. Descubres así las brutales facciones de un Drakkar. Había sobrevivido a la 
caída de los Señores de la Oscuridad y se había considerado afortunado por haber encontrado 
refugio aquí, en Mogaruith. Desgraciadamente para él, no había contado con que un día iba a 
cruzarse en tu camino. 

Cubres los cuerpos del Drakkar y de su perro lo mejor que puedes antes de salir por la puerta y 
continuar la exploración de Mogaruith. 

Pasa al 205. 
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Sientes tal torrente de dolor y nauseas que caes de rodillas (pierdes 3 puntos de RESISTENCIA) 
y comienzas a temblar. Tus Disciplinas Magnakai no han podido protegerte de los efectos físicos de 
la poderosa sonda mental que acaba de cernirse sobre ti, pero, al menos, te han permitido mantener 
en secreto tu identidad. 

La luz, tras reflejarse en la Máscara Cener que llevas, activa un sensor. Cuando te pones de 
nuevo en pie, puedes ver que la gran puerta de metal comienza a abrirse. 

Pasa al 150. 
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Concentras tu poder sobre la fugitiva horda, tratando de someterla bajo tu control. Cuando ves 
que las criaturas no responden a tus órdenes, te das cuenta de que éstas se hallan bajo algún tipo de 
hechizo que les ha privado de toda voluntad. Utilizando tus poderes psíquicos, intentas romper este 
hechizo, y entonces, de repente, las criaturas cesan sus frenéticos movimientos. Comienzas a sentirte 
intranquilo. Es como si, de repente, se hubieran convertido en estatuas. Ahora que las puedes ver 
con mayor claridad, su aspecto te recuerda al de los escarabajos. Sin embargo, éstas son bastante 
más grandes y, además, tienen una larga cola segmentada. Tras observarlas unos instantes más, 
decides dar un paso adelante a modo de prueba. Al instante, vuelven a cobrar vida, pero, esta vez, no 
se limitan a caminar por el suelo del bosque. Con un ruido semejante al de un millar de chirriantes 
goznes, despliegan sus alas y surcan el aire formando, entre todas, una especie de pequeña y negra 
nube. En un momento han abandonado el claro. Mientras ves desaparecer a la última de ellas por 
encima de las copas de los árboles, sólo deseas que estas criaturas no sean espías al servicio de los 
druidas Cener. 

Al otro lado del claro descubres que el sendero continúa adentrándose en el bosque. Lo sigues 
durante casi una hora hasta que tus agudizados sentidos te advierten de que, ante t1, hay un peligro. 
Detienes tus pasos de inmediato. Percibes movimientos, tanto delante como detrás de ti. 
Velozmente, giras sobre tus talones y desenvainas tu arma para afrontar un posible ataque. Aunque 
tus reacciones son rápidas, tal vez no lo sean lo suficiente como para protegerte del enemigo que te 
acecha, sobre ti, tras la cúpula de ramas. 

Desde la oscuridad, cae sobre ti una maraña de sinuosas enredaderas provistas de espinas, que, 
serpenteando, se dirigen a tu cabeza como si las guiara una misma mente. 

Si posees Sentido de la orientación avanzado, pasa al 257. 

Si no posees esta Disciplina, pasa al 140. 


8 
Te agachas rápidamente y, oculto por las sombras y por tus habilidades de camuflaje Kai, te 
sitúas al lado de la escalera. Pocos segundos después llegan los Vazhag. No están solos. Delante de 
ellos, atado con una cadena, marcha un Tzarg. Tiene la cara contra los escalones y olisquea y 
resopla como un perro. Está tratando de localizar tu olor. 
Si posees la disciplina del Gran Maestro de la Asimilación, pasa al 154. 
Si posees Empatía Animal y quieres utilizarla, pasa al 207. 
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Si no tienes ninguna de estas Disciplinas del Gran Maestro, pasa al 36. 


9 
Confiando en tu habilidad Kai, abandonas el lugar en el que te habías ocultado y tratas de llegar 
a la puerta sin que los soldados que protegen el carro te descubran. 
Elige al azar un número de tu Tabla de la Suerte. Sí tienes la disciplina del Gran Maestro de la 
Asimilación, añade 3 al número que hayas escogido. 
Si tu puntuación total es 3 0 menos, pasa al 181. 
Si es 6 o más, pasa al 59. 


10 

Sigues cautelosamente el sendero que se adentra en ese sombrío lugar. Tus sentidos te advierten 
del mal que impregna cada raíz y cada rama de este bosque prohibido. A medida que la oscuridad va 
cerniéndose sobre ti, surge de la tierra una tenebrosa niebla, verdosa y grisácea, que cubre 
totalmente el terreno. Su intensa frialdad y su húmedo tacto, a pesar de los esfuerzos que haces para 
escudarte, te hacen temblar. 

La noche no te impide la visión y, así, conforme el camino asciende hacia un pico enselvado, 
puedes ver el contorno de una ruinosa atalaya de piedra que hay en lo alto de una colina rocosa. 
Sientes que la torre se haya desierta y, deseoso de escapar de la niebla, subes hacia una brecha que 
hay en su base de granito. Te agachas para entrar por la abertura, importunando el reposo de las 
criaturas con forma de cangrejo que anidan en el interior. Nerviosas, se alejan de la torre, 
desapareciendo, a sorprendente velocidad, entre las rocas que hay a tu alrededor. 

Cansado, y pensando en los peligros que tienes delante, te colocas en una esquina de la ruinosa 
torre e intentas arrebatar a la noche algunas horas de sueño. Sin embargo, durante tu descanso tienes 
sueños extraños y desagradables, provenientes de los miedos que tu mente consciente ha suprimido. 
Eres perseguido por figuras fantasmales que asumen las formas de amigos y de tus compatriotas. 
Los iniciados en la orden del Kai bajo tu tutela, junto a otras gentes de Sommerlund, desfilan ante 
tus ojos, con las cabezas inclinadas y con las caras marcadas y desfiguradas por la terrible plaga, en 
una procesión que no parece tener fin. 

Te despiertas sobresaltado, con el pulso acelerado y con la frente perlada por el sudor. El 
recuerdo de la pesadilla que te ha atormentado durante la noche todavía está vivo en tu mente y un 
sentimiento de desesperación se apodera de tu espíritu. Sin embargo, conforme vuelves a la 
consciencia, poco a poco, vas recobrando las fuerzas y el ánimo. Entiendes los sueños como un 
aviso de lo que sucederá si tu búsqueda fracasa. Este pensamiento hace aún más poderosa tu 
resolución de alcanzar Mogaruith y frustrar el plan de los malvados Cener. 

Has dormido varias horas y, físicamente, te encuentras mejor (súmate 3 puntos de 
RESISTENCIA). En la tenue luz de la temprana mañana recoges tu equipaje y tus armas y te 
preparas para reanudar tu peligroso viaje a Mogaruith. 

Pasa al 160. 


11 — /lustración I 

Exactamente en el momento en el que asestas a la criatura un mortífero golpe en la base de su 
cráneo, escuchas el siniestro sonido de cadenas y de láminas de hierro. Te das la vuelta rápidamente, 
con el arma en la mano, mientras la criatura cae de su taburete. Lo primero que ves son unos 
colmillos que brillan como si fueran cuchillos. De una abertura semicircular que hay en el muro 
surge un grupo de perros de guerra con las fauces abiertas. Las uñas de sus garras arañan el lúcido 
mármol del suelo mientras se dirigen al escritorio. Alzas tu arma y te preparas para responder a su 
ataque. 


Perros de guerra de Ruel: DESTREZA EN EL COMBATE 36 
RESISTENCIA 22 


Si ganas este combate, pasa al 323. 
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I. Un grupo de perros de guerra con las fauces abiertas irrumpe en la sala. 
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Aunque los hombres-rata no se fijan en t1, tu cadavérico compañero va generando gruñidos de 

disgusto entre ellos a medida que te vas acercando a la poderosa fortaleza. 
Atravesar el puente levadizo, ennegrecido por el paso del tiempo, en dirección a la arqueada torre de 
Mogaruith, es una experiencia inquietante. Es como si caminaras por una negra lengua hacia las 
fauces abiertas de algún dragón gigantesco. El burbujeante foso despide nauseabundos humos que 
llenan las ventanas de tu nariz con un terrible y empalagoso hedor que atasca tus pulmones y que te 
nubla la vista. Utilizas tus habilidades Kai y tu visión se aclara. Sin embargo, la imagen que, tras 
ello, queda ante ti no resulta más tentadora que la que antes percibías. 

En la torre eres detenido por una tropa de guardias Vazhag que miran a tu compañero con obvia 
aversión. Utilizando tus Disciplinas Magnakai de Control Animal y de Sentido de Orientación para 
mantener tu engaño, les informas de que has venido desde el sur por negocios urgentes. Te 
preguntan tu nombre y por qué llevas ese humano. Tratas de inventarte alguna historia, pero, 
entonces, adviertes que la presencia del zombi está empezando a atraer el interés de otros guardias 
Vazhag. 

Uno de los hombres-rata coloca su hocico a escasas pulgadas de tu cara y, sorprendiéndote, te 
dice que podrás entrar en Mogaruith una vez que registres tu llegada. Señala una puerta que hay en 
el muro de la torre y te pide que entres allí. 

—En ese lugar —dice— podrá registrarse. 

Inmediatamente, tu sentido Magnakai de Adivinación te avisa de que el Vazhag está mintiendo. 
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Lo único que te aguarda al otro lado de la puerta es una prisión. 
Si deseas hace lo que el Vazhag te pide y entrar por la puerta, pasa al 30. 
Si te niegas a entrar en la habitación, pasa al 162. 
Si prefieres tratar de distraer a los guardias Vazhag, pasa al 256. 


13 

Después de asestar el golpe final a uno de los temibles monstruos y de derribarle sin vida sobre 
el suelo, te apartas con un salto de su cuerpo teñido de sangre y cargas de frente contra la línea de 
vociferantes criaturas. La visión del Giganite caído y tu repentina acción las coge por sorpresa. 
Antes de que puedan reaccionar ya te has adentrado velozmente varios metros en el interior del 
frondoso túnel. 

Echas una mirada por encima del hombro y ves que, en su afán por darte caza, la horda de 
criaturas comienza a moverse, arrastrando los pies y tropezando entre sí. Esta visión levanta tu 
ánimo, pero la sensación dura poco tiempo, ya que, por encima de ellas, se alza un Giganite con la 
boca llena de burbujeante saliva. Con un latigazo de su poderoso cuello te lanza una enorme flema 
que se dirige, siguiendo una trayectoria curva, directamente hacia tu cuerpo. 

Instintivamente te arrojas al suelo y el nauseabundo proyectil pasa por encima de ti, a toda 
velocidad, y se estrella sobre la base del tronco de un árbol. Al instante se produce un chisporroteo 
y, con un crujido, el árbol cae, derrumbado, en el suelo, con su base roída por la saliva ácida. 
Algunas gotas grandes de esta sustancia salpican tu túnica, y ésta, inmediatamente, comienza a 
disolverse. 

Si posees la disciplina de Gran Concentración, pasa al 88. 

Si no posees esta disciplina, pasa al 343. 
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Te abres paso entre el grupo de las hambrientas Vazhag y escapas sin ser visto por el corredor 
vacío que hay al otro lado del portal de hierro. Pocos minutos después, mientras estás explorando 
este nuevo túnel, escuchas cómo, con el resonante estruendo que produce la puerta al cerrarse, cesan 
los chillidos. 

El túnel continúa por el este durante algunos kilómetros. Éste, a excepción de algunos 
centinelas Vazhag que, de tanto en tanto, te encuentras, se halla totalmente desierto. Pronto llegas a 
la entrada de otra sala que, pese a ser más pequeña que la caverna de lava, se halla igual de 
concurrida. Los rayos del sol entran en la sala a través de un pasaje abovedado fuertemente vigilado 
por guardias Vazhag armados y por parejas de perros de guerra de piel callosa que sus amos 
sostienen con correas. Más allá de la bóveda puedes ver un sendero que se pierde entre unas lejanas 
colinas. 

Justo encima de la bóveda, ves un delgado rayo de luz solar, procedente del exterior, que entra 
en la sala a través de una abertura que, como si fuera una ventana, hay en la roca. Apesadumbrado al 
descubrir que la entrada principal se halla fuertemente custodiada y que será muy difícil, incluso 
para alguien tan preparado como tú, escapar de allí sin ser descubierto, decides huir, en lugar de por 
la vía principal, por esa pequeña abertura que hay en la pared. 

Escoge al azar un número de la Tabla de la Suerte. Si posees la disciplina de Maestría en el 
Arte de Cazar, añade 3 al número que hayas escogido. 

Si tu puntuación total es 3 0 menos, pasa al 192. 

Sies 6 o más, pasa al 346. 
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—Szalista —dices, la antigua palabra Ceneresa que significa «quince» en tu idioma. 
Inmediatamente, oyes cómo se desbloquea el mecanismo que cierra la puerta. El aire se escapa con 
un débil silbido y la pesada puerta gira, sobre sus enormes bisagras, lentamente hacia dentro. 

Sin dudarlo, atraviesas la puerta y te internas en el túnel circular que hay al otro lado. 

Pasa al 205. 
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El pasaje desciende, escarpado, y el desagradable aire va haciéndose cada vez más denso por 
culpa del polvo arenoso que, poco a poco, va introduciéndose en tus ojos y en tu nariz. Aunque la 
oscuridad no te impide avanzar, hay tanto polvo en el aire que te resulta imposible ver lo que hay 
más allá de tus manos. Avanzas lentamente, utilizando tus sentidos Kai para protegerte, tratando de 
encontrar un lugar donde te resulte más fácil respirar. 

Después de un rato, notas que hay largas flámulas de grasiento musgo amarillo colgando de las 
grietas del túnel. Entre ellas hay numerosos hongos, de muy variadas tonalidades, pero todos 
desagradables a la vista. Pasas por debajo de ellos cuando, de repente, como si hubieran sido 
accionados por una orden silenciosa, explotan, lanzando sobre ti grandes nubes de pegajosas y 
polvorientas esporas. 

Una vez que tu cuerpo descubre que son altamente venenosas, tu habilidad Magnakai de 
Medicina se activa para combatir las toxinas mortales que atacan tus pulmones. Tu pecho se contrae 
por el dolor, pero no sufres ninguna lesión seria: pierdes 2 puntos de RESISTENCIA. 

La pegajosa nube que surge de la maloliente espora es tan densa que tienes dificultades para 
continuar tus pasos. Tienes la sensación de que estás caminando por un túnel lleno de fango. 
Aunque tus disciplinas Kai neutralizan las esporas venenosas, apenas puedes respirar. El miedo 
atenaza tu estómago cuando notas que comienzas a debilitarte. 

Si tienes algún Hongo de Baylon, pasa al 277. 

Si no tienes este objeto, pasa al 136. 

17 

—Sólo hay una persona que podría resistir este fuego... Señor del Kai —dice Cadak, 
apuntándote con su bastón llameante—. Y me congratula que los hados te hayan traído hasta mí, 
Lobo Solitario. Tu destino está sellado. ¡Date la vuelta y conoce a tu Némesis! 

Pasa al 125. 

18 

Cuando tu mortífero golpe parte en dos mitades el cuerpo de la criatura, éstas explotan, 
esparciendo así sus momificados pedazos por toda la cámara. La fuerza de la explosión te empuja 
hacia atrás y, cuando caes, ves una sombra transparente, como la de un fantasma, alzándose hacia el 
techo. Durante un instante, se detiene en el aire y, después, se filtra a través del techo de piedra 
sólida, del mismo modo que hace el humo cuando atraviesa un paño. 

Antes de abandonar la habitación, te detienes un momento para registrar el ataúd de piedra. 
Dentro descubres unos pocos harapos enmohecidos y una Llave de Cobre (si quieres llevarte esta 
Llave, anótala en tu Carta de Acción como un Objeto de la Mochila). 

Maldiciendo tu mala suerte, abandonas la cámara y te diriges a la puerta del laboratorio. Al otro 
lado de la puerta te encuentras con una serie de estrechos corredores que conducen hasta una enorme 
antecámara. Se trata de una sala abovedada que está decorada con tapices que representan las 
leyendas de los Cenerese. En ellos se recrean los viles e infames hechos que éstos perpetraron 
durante la Edad de los Viejos Reinos, cuando, durante casi un millar de años, tiranizaron el norte de 
Magnamund. 

Una imponente y solitaria puerta de roble que hay en el muro opuesto parece ser la única salida 
de la antecámara. Conforme vas acercándote, adviertes que está ligeramente entreabierta. De 
repente, procedente de la estancia que hay al otro lado de la puerta, escuchas el doliente sonido de 
un cántico. La curiosidad te lleva a mirar por la estrecha abertura. Un escalofrío recorre tu espina 
dorsal cuando ves la escena que se sucede en la sala que hay ante ti. 

Pasa al 200. 

19 

Miras hacia abajo y ves que una espesa parra está subiendo en espiral por tu pierna. Invocas a 
tus poderes para repeler la planta pero tus órdenes no parecen surtir efecto. Entonces, lleno de temor, 
comprendes que, en realidad, no tienes ante ti una planta, sino una extremidad que forma parte del 


3) 
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cuerpo de una criatura de la ciénaga. 

Cortas por la mitad este tentáculo con forma de planta, pero inmediatamente aparece otro, y, 
después, otro más. Como serpientes al ataque, los tentáculos se enredan velozmente alrededor de tus 
piernas y tiran de ti hacia el pantano. Luchas desesperadamente por librarte de ellos, ya que te están 
empezando a arrastrar hacia el fondo del hediondo cenagal. Golpeas repetidamente debajo de la 
superficie, con la esperanza de infringir una herida mortal a tu atacante, hasta que, al final, notas que 
la punta de tu arma hace mella en algo. Aunque la presión de la criatura disminuye, sólo lo hace 
durante un momento, pues enseguida vuelve a atraparte con renovadas fuerzas y con todavía mayor 
tenacidad. 

De repente, notas un intenso dolor que atraviesa tus muslos: de los tentáculos de la invisible 
criatura han empezado a surgir hileras de afiladas espinas y estas han logrado clavarse en tu piel. 
Chillas de dolor y, entonces, de repente, escuchas una maléfica y burbujeante risa que proviene de 
debajo de la superficie del pantano. 

Si posees Empatía Animal, pasa al 339. 

Si no posees esta Disciplina, pasa al 47. a 


Cuando asestas el golpe que acaba con su vida, la criatura profiere un agudo y terrorífico 
chillido que acalla instantáneamente a las bestias de las cuevas y que las envía de vuelta a las 
sombras de sus sucias celdas. 

Tras cerrar su único ojo, el fantasmal Pechdrazil se evapora en el aire, sin dejar marca alguna de 
su existencia, a excepción del metálico olor del ozono. Limpias tu sudorosa frente con el dorso de tu 
mano izquierda y echas un vistazo, por encima de tu hombro, a las acobardadas criaturas, que se 
amontonan, de nuevo, en sus celdas. Resueltamente, enfundas tu arma y das un paso adelante para 
observar la escalera que desciende hacia la penumbra. Intentas distinguir algo entre la oscuridad, 
pero eres incapaz de ver el lugar en el que ésta termina. 

Si deseas bajar por la escalera, pasa al 106. 

Si no quieres bajar por la escalera, puedes volver sobre tus pasos y continuar por el túnel del 
norte. Pasa al 85. 


21 
Al subir las escaleras, te encuentras con un desordenado comedor. Montones de basura se apilan 
sobre las baldosas. Huesos roídos cubren las mesas. Puedes ver también los restos de un fuego que 
todavía arde. 
Un portal arqueado, situado en la pared que hay al otro lado, renueva tus esperanzas de escapar. 
Rápidamente, te apresuras a llegar hasta allí. Sin embargo, algo te hace detenerte: mientras estás 
atravesando la habitación, adviertes un montón de armas al lado de un banco. Entre ellas puedes ver: 


Una Daga 
Una Espada 
Un Espadón 
Un Arco 
Cuatro flechas 
Un Carcaj 


Si deseas coger alguna, haz los ajustes necesarios en tu Carta de Acción. 
Para continuar, pasa al 255. 


les 
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22 

El aceite cae sobre tu cara como si fuera un torrente de fuego. Tal es la oleada de dolor que 
sientes, que te ves obligado a arrodillarte. Instintivamente, haces uso de tu habilidad de Magnakai de 
Concentración para apagar las llamas y, unos pocos segundos después, el fuego se consume y 
muere: pierdes 4 puntos de RESISTENCIA. 

El Cener, seguro de que ibas a morir, ya había estallado en carcajadas. Sin embargo, tras verte, 
su cruel risa se ahoga en su garganta. Empieza entonces a tantear torpemente con la mano, en busca 
de un arma que te impida acercarte a él. De una funda oculta saca un cuchillo curvado y lo sostiene, 
vacilante, ante su pecho. Le dices que tire esa daga, pero él no escucha tus órdenes y se lanza contra 
ti. Desvías su débil ataque con tu mano diestra y, con la izquierda, le sueltas un gancho que impacta 
sobre su barbilla y que le rompe la máscara de cristal. El druida se echa hacia atrás, tambaleándose, 
y cae sobre el suelo, llevándose sus huesudos dedos a la garganta. Durante algunos instantes, da 
vueltas por el polvoriento suelo, hasta que, finalmente, se queda completamente inmóvil. 
Cuidadosamente, te acercas a él, pues crees que está fingiendo, pero cuando descubres que un 
fragmento roto de su mascara le ha cortado la yugular, comprendes que ya no tienes nada que temer 
de:el, 

Si deseas registrar el cuerpo del druida, pasa al 253. 

Si no lo quieres hacer, pasa al 306. 

23 

Buscas rápidamente entre los cajones del escritorio de la criatura, escudriñando todos los 
papeles y libros en busca de pistas que te puedan encaminar hasta el lugar en el que se cultiva el 
virus de la plaga. Aunque los papeles no ofrecen ninguna información de utilidad, encuentras dos 
pequeñas palancas fijadas a la superficie del escritorio. 

Cuando las examinas de cerca, tus sentidos Kai te revelan que accionan las dos puertas de metal 
de la antecámara. Mueves de un tirón la palanca de tu derecha y la puerta por la que has entrado se 
desliza hasta cerrarse. Te detienes entonces un momento antes de accionar la palanca de la 
izquierda: esa es la que abre la puerta de la habitación del trono de Cadak. 

Pasa al 240. 

24 

Cuando tu golpe mortal revienta su negro corazón, la Criatura de Agarash del Pozo profiere un 
ensordecedor aullido. Su poderoso cuerpo se tensa y sus rojos ojos adquieren un tinte opaco, como 
si fueran dos esferas de un cristal carmesí esmerilado. Durante un instante, la bestia queda inmóvil, 
y después de que sus garras suelten la roca, cae en picado hasta estrellarse, finalmente, con gran 
estrépito, en el duro suelo. 

Jadeante por el esfuerzo, envainas tu arma y te obligas a salir a la superficie, ansioso de escapar 
antes de que alguien, o algo, llegue hasta allí atraído por el grito de guerra de la criatura. 

Pasa al 87. 

25 

Entre estridentes chillidos, los Vazhag entran en la casa derribada. Te mueves a un lado para 
evitar que estos te ataquen por la espalda y alzas tu arma para recibir la acometida. Los primeros 
hombres-rata saltan, sedientos de sangre, sobre ti, con enorme frenesí, cortando y acuchillando el 
aire con sus oxidadas hojas. Sin embargo, pronto los despachas. Lo haces con tal precisión y con tan 
pocos movimientos que cualquier otro que hubiera sido ajeno a la lucha habría tenido la sensación 
de que, en todo momento, te habías quedado inmóvil. 

Sin embargo, por cada Vazhag que cae, tres más ocupan su lugar. Pocos minutos después, al 
notar la presión de sus malolientes cuerpos, comprendes que corres el riesgo de morir asfixiado. 


Escuadrón Vazhag: DESTREZA EN EL COMBATE 34 
RESISTENCIA 44 


Si vences en este combate, pasa al 72. 


e. y A 
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26 

Dices tu respuesta varias veces, pero no sucede nada'*. Estás seguro de que tu respuesta es la 
correcta y, frustrado, golpeas la caja contra la mesa repetidamente con la esperanza de que la tapa se 
abra. Al tercer golpe, una lámina, afilada como una cuchilla, sale de uno de sus extremos y te 
produce una herida en la palma de la mano: pierdes 2 puntos de RESISTENCIA. 

Maldiciendo este dispositivo, arrojas la caja a una esquina y tratas de curar tu mano dañada. De 
repente, un súbito ruido procedente de algún lugar de la biblioteca te estremece: alguien más ha 
entrado en este lugar. Echas un vistazo a la puerta y decides que este es el mejor momento para salir 
de aquí. 

Pasa al 335. 

27 

Al llegar a lo alto de las escaleras te encuentras con un corredor que continúa hacia el oeste 
antes de girar bruscamente hacia el norte. Cuando te acercas a la esquina, te ves obligado a 
detenerte: tus sentidos te advierten de que hay algún peligro aproximándose hacia ti. Rápidamente, 
desenfundas tu arma. Cuando apenas acabas de sacarla de su vaina, un guerrero Drakkar da la vuelta 
a la esquina y choca violentamente contra ti, con tal fuerza, que los dos quedáis tendidos en el suelo. 

Te recuperas rápidamente, pero no eres lo suficientemente veloz como para recuperar tu arma 
antes de que el Drakkar te ataque. 


Drakkar: DESTREZA EN EL COMBATE 32 
RESISTENCIA 30 


Deberás combatir desarmado durante los tres primeros asaltos de este combate. Cuando inicies 
el cuarto, podrás recuperar tu arma y pelear con normalidad. 

Si ganas el combate, pasa al 255. 

28 

Alertado por tu reciente encuentro con los mortíferos cangrejos, desenfundas tu arma y 
desciendes cautelosamente la escalera. Sesenta pasos después llegas a una pequeña caverna donde 
tres túneles convergen, uno hacia el norte, otro hacia el sur y otro al oeste. 

Hay muchas huellas en el suelo polvoriento y tus habilidades de caza del Magnakai te permiten 
estudiarlas sin problemas. Se confinan en los túneles del oeste y del sur y, por lo que parece indicar 
su tamaño y su profundidad, están causadas por criaturas con forma de ratas enormes, que, sin 
embargo, dan la sensación de caminar verticalmente, como si fueran seres humanos. 

Por lo que te han dicho de los habitantes de Ruel, no hay duda de que estas huellas han sido 
hechas por Vazhags, las criaturas que crían los Cenerese para la guerra. 

Sin embargo, entre esas huellas, descubres otras que no parecen de rata. Vas a examinarlas 
cuando, de repente, escuchas el eco de sonidos que proceden del túnel del oeste: un grupo de 
criaturas se está acercando al lugar en el que te encuentras. Abandonas inmediatamente tus 
pesquisas y miras a tu alrededor, buscando algún lugar en el que ocultarte. 

Si deseas ponerte a cubierto en el túnel del norte, pasa al 35. 

Si deseas ponerte a cubierto en el túnel del sur, pasa al 201. 

Si escoges ocultarte en la misma caverna, pasa al 153. 


29 
Cuando el cuerpo del Acólito cae, flácidamente, sobre la plataforma, enfundas tu arma y te 
agarras a la escalera que sube hasta la manivela. Todos los ojos de la sala que hay debajo observan 
tu ascensión. Cuando, de repente, se dan cuenta de lo que estás intentando hacer, estalla el 
pandemónium. Gritos histéricos de rabia y de miedo se confunden en una horrible cacofonía que 
llena la sala de clamorosos ecos. Observas sus caras, desfiguradas por la rabia, y, a continuación, 
descubres que un nuevo peligro te amenaza. 


15 Esta sección corresponde a una respuesta incorrecta al acertijo de la Sección 48 
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Un grupo de arqueros Vazhag corre a toda velocidad por el portal que conecta la cámara de 
Cadak con la galería. Se posicionan a lo largo de la barandilla y comienzan a dispararte con sus 
arcos. Las flechas de plumas pasan silbando a tu lado. Sus afiladas puntas pasan peligrosamente 
cerca de tus piernas y de tus pies. 

Elige un número de la Tabla de la Suerte. Si posees Maestría en el Arte de Cazar, añade 4 al 
número que has escogido. 

Si tu puntuación total está entre O y 2, pasa al 231. 

Si está entre 3 y 6, pasa al 293. 

Si es 7 0 más, pasa al 278. 

30 

Desconcertado, y sabiendo que te estás dirigiendo a una trampa, te acercas a la puerta. Los 
Vazhags, desconfiados, te rodean con sus sucias armas, preparados para atacarte por si muestras 
algún signo de resistencia. 

Al otro lado de la puerta hay una celda. Es lo que habías esperado encontrarte, así que, cuando 
la pesada puerta se cierra de golpe, comienzas a buscar inmediatamente una forma de escapar antes 
de que vuelvan los guardias Vazhag. 

Desafortunadamente, y pese a su rústico aspecto, esta celda es muy diferente a la que esperabas. 

Es una cámara de exterminación, una de las muchas que hay localizadas en Mogaruith. Está 
diseñada para acabar rápidamente con todos aquellos que se atrevan a desafiar a los Cenerese. 
De repente, una ráfaga de corriente eléctrica recorre el suelo de metal. Te quedas totalmente 
paralizado mientras el mortal voltaje recorre todo tu cuerpo. Luchas con todas tus fuerzas para 
sobrevivir a esta terrible acometida, pero la corriente es irresistible. Finalmente, tu cuerpo ya no 
puede soportarla más. 

Tristemente, tu vida y tu búsqueda terminan aquí, en Mogaruith. 


31 
Tu flecha se dirige, silbando, a la garganta de la criatura. Sin embargo, cuando parece que estás 
a punto de asestarle una herida fatal, la bestia se gira a un lado para evitar el astil y, con un débil 
sonido, la flecha se clava en su hombro. Aunque la criatura chilla de dolor, no desiste en sus intentos 
de atacarte: se recupera rápidamente y, junto al Vazhag, que se sitúa con su espada detrás de ella, se 
prepara para atacarte. 


Criatura de Agarash del Pozo (herida) €% Vazhag: DESTREZA EN EL COMBATE 30 
RESISTENCIA 40 


La Criatura de Agarash es inmune al Ataque Psíquico y a la Acometida Psíquica: sólo la gran 
Maestría de la Descarga psíquica del Kai puede herirle psíquicamente. 

Si ganas el combate, pasa al 297. 

32 — Ilustración II 

La senda atraviesa la meseta y se interna hacia una brecha que, como si fuera un túnel, se abre 
entre los árboles. Avanzas hacia allí, pero cada paso que te acerca al lugar hace que tus sentidos 
psíquicos se rebelen. El aura maligna que impregna el aire es tan fuerte que sientes cómo se te 
tapona la nariz, dificultándote la respiración. Decides alcanzar la abertura corriendo, pero, de 
repente, un súbito ruido que procede de detrás de ti te obliga a detener tus pasos. 

Del bosque surge, arrastrando los pies, una horda de monstruosas figuras. Seres cadavéricos que 
se hallan entre la vida y la muerte. Sobre sus marchitos cuerpos puedes ver unas calvas cabezas sin 
párpados. Sus inexpresivos ojos son rojos y sus fauces, repletas de cientos de colmillos, finos como 
agujas, se abren espantosamente. Cuando, al unísono, profieren un lamento de muerte, un escalofrío 
recorre tu espina dorsal. 

Esforzándote para sofocar la sensación de horror, te das la vuelta y echas a correr hacia la 
brecha que hay entre los árboles. Estás a pocos metros de la misma cuando, de repente, una docena o 
más de estas espantosas criaturas surgen de las sombras y se sitúan ante ti para bloquear tu fuga. 


EA. > 
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Una vez más, profieren su horrible chillido y se dirigen hacia ti. 

Observas desesperadamente la meseta tratando de encontrar una vía de escape, pero no hay 
ninguna: estás atrapado. Sólo puedes enfrentarte a las criaturas o retroceder hacia los fosos. 

Si decides combatir contra las criaturas, pasa al 163. 

Si prefieres retroceder hacia los fosos, pasa al 148. 
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IT. Del bosque surgen, arrastrando los pies, seres cadavéricos que profieren un lamento de muerte. 


33 
El tapiz representa un horrendo banquete celebrado por criaturas demoníacas que se atiborran 
de restos humanos. Sentada a la cabeza de la mesa del desagradable festín hay una criatura con 
cuerpo de toro y cabeza de hombre. De sus labios manchados de sangre salen dos colmillos, 
brillantes y agudos como agujas. Esta mirando despectivamente desde su asiento a sus repugnantes 
huéspedes. 
De repente, un sonido te aparta de tus pensamientos. Hay alguien, o algo, moviéndose en la 
antecámara. 
Pasa al 222. 
34 
Te arrastras silenciosamente por el follaje hasta que alcanzas el borde del sendero. Veinte 
minutos después, ves que un carro se acerca a ti. Una vez que encuentras un lugar en el que 
ocultarte, utilizas tus poderes Magnakai de Concentración sobre una de las ruedas delanteras. Con 
ello, logras que ésta se atasque. Los ghorkas gruñen en protesta, mientras la rueda se traba y el carro 
se sale de la vía. 


E, PE 
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Maldiciendo y chillando, el Varzhag que conducía el carro baja a tierra y comienza a martillear 
la rueda con el extremo de su lanza. Mientras tanto, sus tres compañeros heridos tratan 
afanosamente de tranquilizar a los asustados ghorkas. Aprovechándote de la confusión, te diriges, 
sirviéndote de tu disciplina de Camuflaje, hacia la parte trasera del carro. 

Subes así a bordo sin ser descubierto. Sin embargo, cuando averiguas qué es lo que contiene el 
carro, sientes un terrible escalofrío. 

Pasa al 218. 

35 

Te ocultas en un hueco que hay en el muro del túnel del norte y esperas allí, nervioso, 
escuchando los cada vez más estridentes sonidos del grupo. La luz de la antorcha titila, proyectando 
un acuoso resplandor amarillo sobre el suelo de la caverna. Finalmente, entra el ser que comanda el 
grupo, permitiéndote ver sus desagradables formas. 

Una patrulla de seis Vazhag entran en la caverna en fila india. Son tan altos como cualquier 
joven de Sommerlund y todos portan primitivas y oxidadas armas. Fragmentos de armadura y 
uniformes, que una vez pertenecieron a soldados humanos, envuelven sus peludos cuerpos de rata. 
Están a menos de tres metros de distancia del lugar en el que te has ocultado,y emanan un hedor tan 
horrible, tan desagradable, que te ves obligado a utilizar tu disciplina Magnakai de Concentración 
para evitar las nauseas. 

Se detienen al pie de las escaleras de piedra y comienzan a hablar, los unos con los otros, con 
agudos chillidos que te recuerdan a los que hacen las bisagras oxidadas de las puertas. 
Constantemente, echan vistazos furtivos al túnel del oeste, como si esperaran impacientes a alguien 
de su grupo. En pocos minutos, llega otro miembro de la patrulla. Sin embargo, esta vez, ésta 
criatura no parece pertenecer a su especie, pues tiene el cuerpo y las dimensiones de un ser humano. 
No obstante, la capucha de la túnica escarlata que lleva encima te impide asegurar que lo sea 
realmente. 

Los Vazhags cesan sus chillidos cuando el encapuchado alza una mano enguantada y señala el 
túnel del sur. Precisamente, el lugar en el que te has ocultado. Por un instante, puedes observar la 
cristalina máscara verde que oculta su rostro, e, inmediatamente, la reconoces: es un Jazak, la 
máscara ritual de los Druidas Cener. 

Si deseas emboscar esta patrulla, pasa al 289. 

Si prefieres permitir que abandonen la caverna por el túnel del sur, pasa al 198. 


36 

Observas nerviosamente cómo el Tzarg se va acercando, cada vez más, al lugar en el que te 
ocultas. Rezas para que tus Disciplinas Magnakai de Control Animal y de Invisibilidad le impidan 
detectarte. 

Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte. 

Si el número que has elegido está entre O y 4, pasa al 229. 

Si el número está entre 5 y 9, pasa al 302. 

37 

En el momento en que matas al último perro de guerra, ves a un numeroso grupo de 
escandalosos Vazhag que viene corriendo por el vestíbulo. Finalmente, tus perseguidores han 
conseguido alcanzarte. En esos momentos, después de haberte perseguido durante más de cinco 
kilómetros, los chillones Vazhag sólo quieren desgarrarte miembro a miembro. Sin embargo, la 
inesperada visión de los inertes perros de guerra que se amontonan a tus pies apaga inmediatamente 
su sed de sangre. ¡No hay duda de que un guerrero capaz de vencer a media docena de estas 
infernales criaturas merece ser tratado con respeto! 

Escuchas cómo parlotean entre dientes, y, después, de entre ellos, surge uno que, a diferencia de 
sus compañeros, está vestido con una túnica y con una capucha marrones. Saca de un bolsillo una 
esfera de cristal en la que puede verse un remolineante vapor y, tras soltar una maldición, arroja la 
frágil esfera a tus pies. 


o, 
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Si posees Salvación, pasa al 76. 
Si no tienes esta Disciplina del Gran Maestro, pasa al 217. 


38 
Con un terrorífico lamento las tres criaturas se alzan ante ti, extendiendo sus poderosas garras. 
Desafiante, te sitúas ante ellas, mientras éstas retraen sus colas y se preparan para atacar. 


3 Giganite de Ruel: DESTREZA EN EL COMBATE 50 
RESISTENCIA 80 


Estas criaturas son susceptibles a todas las formas de ataque psíquico. Podrás evadir el combate 
pasando al 13 cuando hayas reducido su RESISTENCIA a 36 puntos o menos. 
Si ganas el combate, pasa al 286. 


Con increíble velocidad, coges el arco y tensas la cuerda hasta que la flecha alcanza tus labios. 
Rápidamente, sueltas la cuerda y el proyectil se clava en el cuerpo de la criatura. La fuerza del 
impacto la levanta de su taburete ahuecado y la hace caer contra el suelo. Comienza entonces a 
moverse hacia delante y hacia detrás, grotescamente, como si fuera un huevo gigante de carne, hasta 
que, finalmente, se queda totalmente quieta. 

Pasa al 23. 

40 

Con un rugido agónico, el Degradon se desploma hacia delante, obligándote a saltar a un lado 
para evitar quedar inmovilizado por su desagradable cuerpo. Sin aliento, y temblando por la fatiga 
que te ha causado este mortal combate, te apoyas contra el muro y exploras con la vista lo que te 
rodea. 

Delante de ti hay una especie de sala cavernosa. Está iluminada con el resplandor de unas esferas 
de fuego que penden de unas cadenas que hay en su techo. Dos filas paralelas de estatuas de piedra 
forman un grotesco corredor que termina, al otro lado de la habitación, en una entrada con forma de 
arco. Un escalofrío de miedo hiela tu corazón cuando descubres que las expresiones que muestran 
las deformadas caras de estas estatuas son de dolor y de desesperación. 

Avanzas cautelosamente. Te preocupan las estatuas y los músculos de tu cuerpo se tensan, 
preparados para reaccionar, por si éstas muestran algún signo de vida. Afortunadamente, tus 
precauciones son innecesarias y eres capaz de alcanzar la entrada con forma de arco y abandonar el 
pasillo sin ningún incidente. 

Un corto pasaje lleva hasta una intersección en la que un pasillo más ancho va de izquierda a 
derecha. La piel comienza a cosquillearte. Te advierte del mal concentrado que se acumula en esta 
parte subterránea de Mogaruith, así que, antes de continuar, decides invocar una silenciosa plegaria 
a tu Creador, el noble dios Kai, para pedirle que te proteja y que te guíe en esta peligrosa aventura. 

Tu instinto te incita a seguir por el camino de la izquierda. Así lo haces, y, pocos minutos 
después, llegas a una habitación en la que una extensa escalera de mármol negro asciende varios 
pisos hasta perderse en la oscuridad. Enfrente de esta magnífica escalera hay una enorme puerta 
tallada de un extraño metal verde que no se parece a ningún otro que hayas podido ver 
anteriormente. Emite una radiación que baña la habitación y que ilumina los símbolos que hay 
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tallados en las paredes y en el suelo. Te quedas mirando estos símbolos hasta que, finalmente, 
descifras su significado. En el momento en el que lo haces, sientes un tremendo escalofrío. 

Pasa al 300. 

41 

Cuando los dos hombres-rata terminan su comida, un grupo de Vazhags, acompañados de un 
Druida Cener vestido con ropajes rojos, entra en la cueva a través de un pasaje abovedado que hay al 
otro extremo del lago. El Cener hace señas a un Vazhag para que accione un artefacto parecido a un 
cabestrante. La criatura le obedece rápidamente, y, a continuación, con un fuerte crujido, el puente 
levadizo comienza a descender lentamente. Cuando éste se sitúa sobre la plataforma que hay al otro 
lado del lago, el druida y su escolta se preparan para cruzarlo. Sin embargo, cuando estos se hallan 
en la mitad de su recorrido, el agua comienza a burbujear repentinamente y la superficie del lago 
comienza a bullir como si estuviera hirviendo. Un miedo súbito asalta a los Vazhag. Se quedan 
paralizados, en medio del puente, chillando y señalando la espumosa agua. Rápidamente, el Cener 
les ordena que se retiren y todo el grupo se da la vuelta para regresar por el camino por el que han 
venido, con los dos Vazhag que habías visto anteriormente pegados a sus talones. 

Los primeros en regresar empiezan a mover el cabestrante tan rápidamente como pueden. Las 
cuerdas del puente se tensan, y, a continuación, tras un terrible crujido, el pesado puente de madera 
se levanta de la plataforma. Temiendo quedarte en el lado equivocado del lago, te acercas a la orilla 
y saltas a la parte inferior del puente de madera. 

Te fijas a las maderas, como una lapa, mientras el puente se pone en posición vertical. Sin 
embargo, antes de que esté totalmente retirado, el Vazhag abandona el cabestrante y huye por el 
pasaje abovedado, sin darse cuenta de que tú te estás aferrando a la parte inferior del puente. Por un 
momento te sientes aliviado al comprobar que los hombres-rata y su maestro druida han 
desaparecido, pues no te hubiera gustado que te hubieran descubierto en tan vulnerable posición. 

Desafortunadamente, tu alivio dura poco, pues, pocos segundos después, te encuentras frente a 
frente con el causante de sus miedos. 

Pasa al 295. 

42 

Chillas de dolor cuando, de repente, una flecha se clava en tu muñeca izquierda. La agonía de la 
herida y la conmoción que te produce el impacto te hacen perder el equilibrio. Tras un aterrador 
instante, te estrellas contra el suelo de la sala de los druidas. Tu muerte es inmediata. 

Tu coraje te ha permitido destruir el virus de la plaga y a los druidas que conocían sus secretos. 
Esto ha permitido salvar a millones de seres de una muerte terrible. Las personas libres de 
Magnamund nunca olvidarán la valentía que has mostrado. Desgraciadamente, la muerte es el precio 
que has tenido que pagar para conseguir la victoria. 

Tu vida y tu búsqueda terminan aquí, en la sala de Mogaruith en la que los druidas incubaban la 
plaga. 

43 

Aunque tu arco y tu carcaj se encuentran ocultos bajo tu túnica de druida, logras tenerlos en tus 
manos antes de que los Vazhag hayan recorrido una docena de pasos. Con la rapidez de un 
relámpago disparas, con infalible puntería, dos flechas. Éstas se clavan en las espaldas de los dos 
hombres-rata, que, inmediatamente, caen al suelo y se quedan inmóviles. 

Tu rápida acción ha pasado desapercibida, y, deseoso de que así lo siga siendo, arrastras sus 
cuerpos rápidamente hacia la maleza. En pocos minutos, has completado la tarea. 

Desafortunadamente, ahora tienes que encontrar una nueva forma de entrar en Mogaruith. Tan 
pronto como vuelves a la carretera, se te ocurre una atrevida idea. Te acercas cuidadosamente al 
zombie, que ha estado quieto durante todo el incidente, y te agachas para recoger su cadena. A 
continuación, con el corazón latiéndote fuertemente, te das la vuelta y te diriges con él al abarrotado 
puente levadizo. 

Pasa al 12. 
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44 
Te vales de tu maestría para tejer mentalmente un escudo que absorbe la sonda psíquica del 
Cener. Aunque éste protege tu mente, el maligno druida advierte una potente resistencia psíquica 
que confirma todas sus sospechas. ¡Has sido descubierto! 
Pasa al 159. 
45 
Con un rabioso rugido, la enorme criatura salta, con las garras extendidas, hacia ti. Te echas 
atrás, y coges un arma de mano para pelear contra esta bestia hambrienta. 


Criatura de Agarash del Pozo: DESTREZA EN EL COMBATE 34 
RESISTENCIA 38 


Esta criatura es inmune al Ataque Psíquico y a la Acometida Psíquica: sólo la Descarga psíquica 
del Kai puede dañarle psíquicamente. 
Si ganas el combate, pasa al 110. 
46 
La sensación de caída se va incrementando hasta que, finalmente, te ves totalmente consumido 
por el vórtice. Has cruzado un portal que te ha llevado hasta un lugar horrible, un reino donde no 
existe el poder del Bien. Has quedado atrapado en el alma de Naar, el Señor de la Oscuridad. Serás 
siempre su prisionero. Estás condenado a vagar por sus oscuros dominios durante toda la eternidad. 
Trágicamente, tu viaje termina aquí. 
47 
El dolor que sientes en tus piernas empieza a aumentar cuando las ponzoñosas espinas de la 
criatura comienzan a desprender su veneno. Recurres a tus habilidades innatas de Magnakai para 
neutralizarlo, pero, pese a que las antitoxinas comienzan a hacer su trabajo, notas que cada vez te 
hundes más en el pantano cenagoso. 


Plaghatar: DESTREZA EN EL COMBATE 35 
RESISTENCIA 30 


Esta criatura es inmune a todos los ataques psíquicos. Si el arma que estás usando no tiene filo 
(es decir, si es una maza, un bastón, o un martillo de guerra), resta 4 puntos de tu DESTREZA EN 
EL COMBATE mientras dure el combate. 

Si ganas el combate, pasa al 129. 

48 

Examinas las paredes de la sala de lectura y recorres con la mirada los libros y los rollos de 
pergamino que hay almacenados en los estantes. Sientes un deseo incontrolable de romper en 
pedazos cada uno de ellos. La maldad que comprenden, después de contener durante miles de años 
las prácticas de las más malvadas artes herbalistas de Magnamund, es tan elevada que sientes que tu 
fuerza Kai disminuye (pierdes 2 puntos de RESISTENCIA). 


—y 


Advertido del insidioso efecto de estos libros, registras el lugar lo más rápido que puedes. En 
uno de los estantes bajos encuentras una caja tallada de madera circundada de oro en la que pueden 
verse varias gemas preciosas incrustadas. Decides llevarla hasta la mesa principal, ya que allí hay 
más luz. Tras hacer esto, descubres que en el dibujo que hay grabado en su tapa hay un acertijo. 
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Aunque está escrito en la lengua de los Cenerese, lees rápidamente las palabras: 


«M1 tesoro a tu vista está escondido 

Y sólo hallarás sus entresijos 

Si logras responder a este acertijo, 
Divide 80 por una mitad 

Su resultado, habrás de examinar 
Sustrae 14 tras ese proceso 

Si lo haces bien, dejará de estar preso.» 


Tus sentidos de Kai te dicen que, resolviendo el acertijo y diciendo la respuesta en voz alta, 
podrás abrir la tapa de la caja. 

Cuando creas que has resuelto este acertijo, ve al número de tu respuesta. 

Si no puedes responder este acertijo, o si tu respuesta no parece llevarte a la sección que abre la 
caja, pasa al 311. 

49 

Tus poderosos sentidos detectan el sabor del agua fresca que, flotando suavemente por el aire, 
viene del túnel del este. Éste procede de un lugar situado a más de un kilómetro de distancia. 

Si deseas investigar el túnel del este, pasa al 118. 

Si prefieres explorar mejor el túnel del oeste, pasa al 189. 
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Al otro lado de la abertura hay una galería que conduce a una gran sala sin ventanas. Te acercas 
a la barandilla de la galería y, desde allí, observas a varios druidas trabajando en unas mesas puestas 
en fila que recorren el piso que tienes debajo. Sobre algunas mesas hay recipientes de porcelana que 
contienen líquidos aceitosos en ebullición constantemente sometidos a una lluvia de chispas 
eléctricas. En otras mesas puedes ver docenas de urnas de cristal de diferentes tamaños. Las más 
pequeñas, contienen ratas; las más grandes, caballos. Centenares de tuberías y de tubos que 
trasladan diferentes fluidos y gases hasta las mesas en las que se suceden los experimentos recorren 
las paredes. Aunque los vapores de este laboratorio diabólico te molestan los ojos, ignoras las 
incomodidades y continúas observando el lugar, ansioso por registrar cada detalle del malvado 
trabajo que se está sucediendo allí. No pasa mucho tiempo antes de que comprendas que este es el 
salón en el que el virus mortal, y su vacuna, se están produciendo. 

Sabes que debes actuar rápidamente, pues el Archidruida Cadak todavía está vivo y, 
dondequiera que esté, sin duda, estará maquinando un plan para capturarte o matarte. 
Probablemente, las dos cosas. Debajo de ti se encuentra aquello que has venido a destruir. Pero, 
¿cómo lo harás? Implacables, los segundos van pasando mientras tratas de trazar un plan. Pronto, 
ves algo que te permite esbozar una idea. Las tuberías que conducen los fluidos hasta los tanques del 
laboratorio están conectadas a un enorme caldero que pende en el techo por medio de unas cadenas 
que hay al lado de una manivela. Te fijas en la placa que hay fijada a un lado de esta magnífica tina 
y agudizas tu visión hasta que, finalmente, consigues leer lo que hay grabado en ella. Con sombría 
satisfacción lees las palabras: «Peligro - Ácido concentrado». 

Aquí tienes la clave que te permitirá destruir el virus. Si consigues que el caldero se incline, 
descargará su contenido en el salón que hay debajo e inundará con miles de galones de ácido 
concentrado las mesas en las que se incuba el virus. 

Excitado por el plan, miras a tu alrededor para encontrar un modo de alcanzar la manivela que 
permite mover el caldero. Está situada encima de una plataforma de hierro a la que sólo se puede 
acceder a través de una escalera. Afortunadamente para ti, esta escalera se encuentra justo al final de 
la galería en la que te encuentras. 

Seguro de que tu plan funcionará, te encaminas rápidamente hacia la escalera. Estás a veinte 
pasos de la misma cuando, de repente, el ruido metálico de una campana de alarma resuena por todo 
el vestíbulo. Te han descubierto. 

Pasa al 177. 


51 

Te concentras en tu antebrazo izquierdo y pronuncias las palabras del hechizo de los Ancianos 
Magos: al instante, se materializa un escudo invisible en torno a tu brazo. Cuando el rayo de 
crepitante energía se estrella contra tu defensa mágica, se sucede una brillante explosión de chispas 
blancas y azules. 

Sin embargo, la preparación de tu hechizo de batalla ha sido demasiado precipitada. El escudo 
se rompe por la fuerza del impacto y el rayo estalla, provocándote una profunda herida en tu pecho: 
pierdes 6 puntos de RESISTENCIA. 

Si sobrevives a esta herida, pasa al 135. 


52 

Nadas rápidamente, alejándote del puente, hacia la pared este de la cueva. Aunque desde aquí 
no se puede ver ninguna salida, notas que, a unos seis metros por debajo de la superficie, la grieta 
parece cortar en dos la pared de la caverna. 

De repente, una lanza pasa a escasos milímetros de tu cabeza y se introduce en el lago. Te 
sumerges inmediatamente para evitar las que, de seguro, van a venir a continuación. En la helada 
oscuridad, notas que hay una subcorriente de agua más cálida que sale desde la grieta. Además, tu 
superaguda vista detecta una tenue luz que sale desde la base de la pared de la cueva. Debe haber 
otra caverna al lado de ésta, pero no hay ningún modo de saber con seguridad a cuánta distancia se 
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encuentra. 

Reuniendo todo tu coraje Kai, te diriges hacia la grieta, impulsándote a lo largo del ovalado 
túnel que hay debajo de la pared este de la cueva. A lo lejos puedes distinguir el tenue resplandor y 
te apresuras a ir hacia él, agradeciendo el que, al menos en este pasadizo acuático, no haya criaturas 
hostiles. 

Después de cuatro largos minutos de extenuante buceo, comienzas a sentir dolores en el pecho a 
causa de la falta de oxígeno. 

Elige un número de la Tabla de la Suerte y añádele 1 punto más. El total equivale al número de 
puntos de RESISTENCIA que pierdes por culpa de la falta de aire. 

Ajusta tus puntos totales de RESISTENCIA y pasa al 246. 


53 

Exhalando su último aliento, el Cener, te maldice mientras cae lentamente al suelo con sus 
crispadas manos extendidas ante él. Durante un instante su cuerpo se queda temblando a tus pies, 
después se tensa con el último estertor y finalmente se queda completamente inmóvil. 

Lleno de curiosidad, le quitas la verde máscara para poder observar la cara que tiene este 
sirviente del Mal. Es una cara desagradable, humana en la forma, pero que, sin embargo, no 
conserva rasgo alguno de humanidad. Renuente, registras su cuerpo y descubres los siguientes 
objetos: 


Daga 

Túnica de Cener (Si lo guardas, este objeto ocupará 2 espacios en tu Mochila) 
Máscara de Cener 

20 Lunas (equivalentes a 5 Coronas de Oro) 


Si decides guardar alguno de estos objetos, recuerda hacer los ajustes necesarios en tu Carta de 
Acción. 
Tus habilidades Magnakai detectan que el bastón dorado ya no tiene aura mágica alguna. Sus 
destructivos poderes desaparecieron en el momento en que su portador exhaló su último aliento. Te 
agachas para arrancarlo de la mano muerta del druida, pero, tan pronto como tus dedos tocan su 
superficie metálica, se desintegra dejando tras de sí un fino y maloliente polvo. 

Cuando falta una hora para el crepúsculo, atraviesas la abertura que hay entre los árboles y 
abandonas el claro. Tras ello, comienzas a recorrer el embarrado sendero que hay al otro lado. 

Pasa al 10. 


54 
El Cener ríe, satisfecho, mientras se dirige hacia ti para rematarte. Sin embargo, tú, aturdido, 
pero deseoso de vivir, consigues esquivar su primer golpe. Surgen chispas cuando tu arma contacta 
con su bastón. Una sacudida recorre todo tu brazo y, una vez más, te ves obligado a retroceder. Sin 
embargo, consigues recuperarte rápidamente y, con un grito desafiante, te lanzas contra él dispuesto 
a luchar hasta el final. 


Hermano Croumah (con un Bastón de Energía): DESTREZA EN EL COMBATE 40 
RESISTENCIA 30 


Si ganas este combate, pasa al 101. 


55 
Con increíble habilidad, extiendes la mano y coges el cuchillo en el aire cuando éste se 
encuentra a unas pocas pulgadas de tu pecho. El Vazhag te mira atónito, momentáneamente 
paralizado por la acción que ha presenciado, y sólo se pone en acción cuando envías el arma de 
regreso, a través de la habitación, directamente a su cabeza. 
El cuchillo no alcanza la cabeza de la criatura por un dedo de distancia. Golpea el muro de la 
habitación y rebota en él con un sonido metálico. Cae a los pies del Vazhag, que se inclina 
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rápidamente para recogerlo, mientras tú te diriges hacia él, con el arma en la mano. 


Vazhag Obeso: DESTREZA EN EL COMBATE 18 
RESISTENCIA 28 


Si ganas este combate, pasa al 121. 


56 

Al instante, tus sentidos te advierten de que... ¡estás luchando contra una criatura viviente y no 
contra una planta! Estos tentáculos con forma de enredadera forman parte de su camuflaje natural. 
Puedes sentir su fuerza animal cuando los enrolla alrededor de tus extremidades y de tu garganta con 
la intención de exprimir la vida de tu cuerpo. 

Prevenido, aguantas este ataque lo suficiente como para alzar tu arma y descargar un poderoso 
golpe que consigue sesgar algunos de los sinuosos miembros de la criatura. Un chorro de líquido 
mana abundantemente de cada uno de los extremos cercenados. Entonces, de repente, procedente de 
la bóveda de ramas que hay encima de ti, escuchas un sobrenatural rugido de dolor. Los restantes 
tentáculos comienzan a buscarte, de nuevo. Sin embargo, esta vez, ya no son suaves y fibrosos, sino 
rígidos y, además, están cubiertos de afiladas espinas. 

La sinuosa maraña se revuelve buscando tu garganta. Desesperadamente, sigues dando tajos, 
pero, pese a que logras provocarle enormes daños, uno de los tentáculos consigue esquivar tus 
golpes y se enrosca firmemente alrededor de tu garganta. El dolor invade tu cabeza y tu pecho 
cuando sus afiladas espinas se incrustan profundamente en tu carne y te inyectan un potente ácido. 


Stragnah: DESTREZA EN EL COMBATE 36 
RESISTENCIA 39 


Esta criatura es inmune a todos los ataques psíquicos. 
Si ganas este combate, pasa al 327. 


57 — Ilustración IV 

El pasillo va descendiendo gradualmente hasta terminar en una solitaria puerta de madera con 
pesados accesorios de hierro. Giras la manija cuidadosamente y, con gran sorpresa tuya, la puerta se 
abre sin ningún sonido. Entras y cierras la puerta antes de comenzar la exploración del enorme 
archivo. 

La biblioteca contiene miles de libros y de pergaminos, amarilleados por el paso del tiempo, 
apoyados en desiguales filas sobre los estantes que hay desplegados por las paredes. Su olor 
impregna el aire de la habitación y sientes cómo tus sentidos cosquillean para advertirte que estás en 
presencia de obras de gran maldad. Pasas silenciosamente de una cámara a otra hasta que, de 
repente, ves a dos druidas sentados en una mesa que hay en un cuarto colindante. Están estudiando 
un gran tomo que está encuadernado en un cuero de color pálido. Sientes una sensación de nausea, 
que te obliga a tragar saliva, cuando caes en la cuenta de que el libro está forrado con piel humana. 
Los dos druidas, que no parecen tener más de doce años cada uno, están hablándose entre sí 
excitadamente. Te acercas a la habitación, y, a hurtadillas, escuchas su conversación. 

Unos pocos minutos después descubres que se llaman Noraa y Monad. Son novicios que, tras 
quedar huérfanos, fueron trasladados por agentes Cenerese hasta la secta desde su tierra nativa de 
Lourden. Parecen estudiar devotamente al Señor de su malvada fraternidad, y, mientras leen, hablan 
largamente del gran «día de la recompensa» del que los Cenerese gozarán antes de que termine el 
año. 

Después terminan sus estudios y se levantan de la mesa. Cuando Monad coloca de nuevo el 
libro en el estante, Noraa dice: 

—Date prisa. Llegamos tarde al sermón de Kadrian. 

Monad mueve la cabeza para disculparse, y se apresura a ir tras su hermano mientras éste, por 
otra puerta, abandona la biblioteca. Cuando escuchas cómo el pestillo se cierra, sales de tu escondite 
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y entras en la habitación. 
Si quieres seguir a los dos jóvenes druidas, pasa al 138. 
Si prefieres registrar la habitación, pasa al 48. 
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IV. En la biblioteca ves a dos druidas sentados en una mesa que están estudiando un gran tomo forrado con piel 
humana. 


58 

Reconoces enseguida las bayas negras que hay dentro del tarro de cristal: son bayas de Volko. 
Sólo es posible encontrarlas en las remotas tierras altas de Kakush. Estas bayas son muy apreciadas 
por los magos porque pueden utilizarse como catalizador en sus experimentos mágicos. El jugo de 
estas bayas, que permanece sin cambios durante el proceso, permite incrementar la velocidad de las 
reacciones mágicas entre sustancias. 

Tus conocimientos de la Magia de la Mano Izquierda, tal y como te los enseñó el Maestro 
Banedon, son bastante rudimentarios. Sin embargo, no dudas de que estas bayas son valiosas, y que 
te podrán resultar de ayuda durante tu viaje. 

Si decides guardarte este tarro de Bayas Negras, recuerda anotarlo en tu Carta de Acción como 
un Objeto de la Mochila. 

Para continuar, pasa al 306. 

59 

Sin demasiadas dificultades, esquivas a los hombres-rata, reunidos nerviosamente en torno al 
carro, y escapas sin ser visto por el corredor vacío que hay al otro lado de la puerta de hierro. Unos 
pocos minutos después, mientras estás explorando este nuevo túnel, escuchas cómo, con un 
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resonante estruendo, se cierra la gran puerta. 

El túnel continúa por el este durante algunos kilómetros. Éste, a excepción de algunos 
centinelas Vazhag, que logras evitar sin demasiada dificultad, se halla totalmente desierto. Pronto 
llegas a la entrada de otra sala que, pese a ser más pequeña que la caverna de lava, se halla igual de 
atestada. Los rayos del sol entran en la sala a través de un pasaje abovedado fuertemente vigilado 
por guardias Vazhags armados y por parejas de perros de guerra de piel callosa que sus amos 
sostienen con correas. Más allá de la bóveda puedes ver un sendero que se pierde entre unas lejanas 
colinas. 

Justo encima de la bóveda, ves un fino rayo de luz solar, procedente del exterior, que entra en la 
sala a través de una abertura que, como si fuera una ventana, hay en la roca. Apesadumbrado al 
descubrir que la entrada principal se halla fuertemente custodiada y que será muy difícil, incluso 
para alguien tan preparado como tú, escapar de allí sin ser descubierto, decides huir, en lugar de por 
la vía principal, por esa pequeña abertura que hay en la pared. 

Escoge al azar un número de la Tabla de la Suerte. Si posees la disciplina de Maestría en el 
Arte de Cazar, suma 3 al número que hayas escogido. 

Si tu puntuación total es 3 0 menos, pasa al 192. 

Sies 6 o más, pasa al 346. 


60 

El agónico chillido del Cener pone en guardia a la patrulla Vazhag, que, tratando de averiguar el 
porqué de ese sonido, se da la vuelta y regresa corriendo al lugar en el que estás. En el momento en 
que te ven, de pie, sobre el cadáver de su líder, como si fueras un cazador sobre su pieza, su valor 
parece desmoronarse. Bajan sus armas y, poco a poco, empiezan a alejarse. Pronto los primeros 
hombres rata, tras dejarse llevar por el pánico, se dan la vuelta y echan a correr. Los otros les 
siguen, rápidamente, dejándote solo en el claro con el cuerpo arrugado del druida muerto a tus pies. 

Lleno de curiosidad, decides quitarle la verde máscara para poder observar así la cara que tiene 
este sirviente del Mal. Es una cara desagradable, humana en la forma, pero que, sin embargo, no 
conserva rasgo alguno de humanidad. Renuente, registras su cuerpo y descubres los siguientes 
objetos: 


Daga 

Túnica de Cener (Si lo guardas, este objeto ocupará 2 espacios en tu Mochila) 
Máscara de Cener 

20 Lunas (equivalentes a 5 Coronas de Oro) 


Si decides guardar alguno de estos objetos, recuerda hacer los ajustes necesarios en tu Carta de 
Acción. 


Tus habilidades Magnakai detectan que el bastón dorado ya no tiene aura mágica alguna. Sus 
destructivos poderes desaparecieron en el momento en que su portador exhaló su último aliento. Te 
agachas para arrancarlo de la mano muerta del druida, pero, tan pronto como tus dedos tocan su 
superficie metálica, se desintegra dejando tras de sí un fino y maloliente polvo. 

Cuando falta una hora para el crepúsculo, atraviesas la abertura que hay entre los árboles y 
abandonas el claro. Tras ello, comienzas a recorrer el embarrado sendero que hay al otro lado. 

Pasa al 10. 


61 
Alzas la Sommersweed y detienes el fuego mágico con el filo de su hoja. Se sucede entonces un 
ensordecedor estallido. Inmediatamente, a la par que desvías la llama para enviarla, crepitando, 
contra su hacedor, sientes cómo una sacudida eléctrica recorre la espada. Tu enemigo, que ha 
observado con una mirada de fría indiferencia cómo has detenido la bola de fuego, se encierra en un 
brillante capullo de pálida luz azul para evitar el impacto de su propia descarga. Las llamas se 
dividen en dos al chocar contra esta cáscara protectora, fluyendo inofensivamente alrededor del 
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cuerpo de Cadak, hasta extinguirse, finalmente, en la antecámara. 


AHORA + z 
y 97 = a — SL NESÓÉAASSN 
RA PTAS IRA 
AA AS 


—Sólo hay una persona que porte semejante espada —dice Cadak, señalando la Sommersweed 
con su bastón llameante. 

— ¡Y verá como caes muerto sobre ella, Cadak! —gritas en actitud desafiante. 

—;¡Ja! —dice con desprecio—. Me congratulo de que los hados te hayan traído hasta mí, Lobo 
Solitario. Serás tú el que perecerá. ¡Date la vuelta y conoce a tu némesis! 

Pasa al 125. 


62 

Te escondes en una esquina, confiando en que tus agudos sentidos te indiquen cuál es el mejor 
momento para atacar. Cuando consideras, por el sonido de los pasos y por las respiraciones, que los 
Vazhag están a un metro y medio del lugar en el que te has ocultado, sales de allí con un salto y te 
enfrentas a ellos. Atacas con tu espada al hombre-rata que lidera el grupo y sientes cómo su caja 
torácica se agrieta con tu golpe. Sus cuatro compañeros se quedan paralizados al observar cómo se 
derrumba a sus pies el cuerpo de tu enemigo. Antes de que se recuperen de la impresión, te abres 
camino a través de sus filas y escapas por el callejón. 

El túnel continúa por el este durante algunos kilómetros. Éste, a excepción de algunos 
centinelas Vazhag que, de tanto en tanto, te encuentras, se halla totalmente desierto. Pronto llegas a 
la entrada de otra sala que, pese a ser más pequeña que la caverna de lava, se halla igual de 
concurrida. Los rayos del sol entran en la sala a través de un pasaje abovedado fuertemente vigilado 
por guardias Vazhag armados y por parejas de perros de guerra de piel callosa que sus amos 
sostienen con correas. Más allá de la bóveda puedes ver un sendero que se pierde entre unas lejanas 
colinas. 

Tu repentina aparición hace que los guardas reaccionen inmediatamente. Chillan órdenes a sus 
perros y sueltan sus rígidas correas. Con un aullido horrible, los perros de guerra se abalanzan sobre 
ti y, juntos, saltan hacia tu garganta. 

Si posees la Disciplina de Empatía Animal, pasa al 209. 

Si no, pasa al 100. 


63 

El terrible Dholdaarg, semienloquecido por el dolor de sus heridas, retrocede, con los ojos en 
blanco, ante tus golpes. Utilizas tus sentidos Magnakai para repeler esta bestia del lago, intentando 
conseguir los preciosos segundos que necesitas para subir a lo alto del puente levadizo, aún 
levantado, y escapar. 

La bestia trata de resistir tus órdenes mentales, pero no lo consigue. Impulsado por su instinto 
natural, que le hace ir en busca de comida y de venganza, y a pesar de la terrible agonía de sus 
heridas, trata de alcanzar tus piernas. Sin embargo, tus poderosas órdenes psíquicas consiguen que la 
criatura vacile. 

Con el corazón latiendo a toda velocidad, te arrastras hasta la parte superior del puente levadizo 
y saltas sobre la plataforma. Resuena entretanto el eco de los lamentos de la bestia por toda la cueva, 
que comienza a golpear desesperadamente su escamosa cabeza contra la parte inferior del puente. 
Como las maderas ceden y se astillan, decides, antes de que sea demasiado tarde, dirigirte 
rápidamente hacia el túnel. 

Durante tu batalla, y en tu apresurada huida, pierdes dos artículos de tu mochila. Borra aquellos 
objetos que estén en la tercera y cuarta posición de tu lista de Objetos de la Mochila. 

Para continuar, pasa al 306. 
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64 

Cuando el cuerpo del perro se desploma en el suelo notas que el guerrero se estremece por la 
impresión. Vacilante, agarra su espada, pero antes de que pueda desenvainarla, saltas hacia delante, 
caes sobre él, y le asestas una estocada que, perforando su armadura, atraviesa su corazón. 

Te quedas de pie, sobre su cuerpo inmóvil, y le quitas la visera de su yelmo de hierro con el 
extremo de tu arma. Descubres así las brutales facciones de un Drakkar. Había sobrevivido a la 
caída de los Señores de la Oscuridad y se había considerado afortunado por haber encontrado 
refugio aquí, en Mogaruith. Desgraciadamente para él, no había contado con que un día iba a 
cruzarse en tu camino. 

Cubres los cuerpos del Drakkar y de su perro lo mejor que puedes antes de salir por la puerta y 
continuar la exploración de Mogaruith. 


Pasa al 205. IN 
de ea 


AA 
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Tus defensas de Magnakai no son lo suficientemente fuertes como para resistir la oleada de 
energía psíquica que tu enemigo ha lanzado contra tu mente. Penetra a través de tu escudo protector 
y estalla en lo más hondo de tu cerebro como si fuera una ardiente esfera de lava ardiente. Cada una 
de las células de tu sistema nervioso es abrasada por la explosión y, mientras luchas por mantenerte 
consciente, sientes como tu cuerpo se contorsiona a causa del espantoso dolor: pierdes 12 puntos de 
RESISTENCIA. 

Cuando, poco a poco, remite la agonía y puedes volver a pensar coherentemente, te percatas 
vagamente de la presencia de otra entidad hostil que, atraída por tus aullidos psíquicos, se acerca 
hacia ti. Entonces, desde la oscuridad de los fosos, escuchas un espeluznante y retumbante rugido: 
algo enorme se agita en las profundidades de cada uno de esos abismales pozos. 

Te das la vuelta y, mientras la siniestra carcajada de la horda alcanza su máxima intensidad, te 
encuentras con tres deformes y gigantescas cabezas felinas que surgen del foso. Cada una de ellas se 
ubica sobre un cuerpo de serpiente, tan grueso como el tronco de un árbol. Mientras muestran los 
colmillos, se sacuden la maraña de huesos humanos que penden, enganchados, de sus malolientes y 
cadavéricas melenas verdosas. 

La visión de estas impías criaturas te hace retroceder y, mientras lo haces, sueltas, por culpa de 
la impresión, un grito de incredulidad. Tu grito se pierde entre el estrépito de los chirriantes aullidos 
de tus persecutores. Sin embargo, esas criaturas con forma de gato y serpiente reaccionan como si lo 
hubieran oído: surgen de sus oscuros y asquerosos cubiles y se deslizan lentamente hacia el lugar en 
el que te encuentras. 

Si posees la Disciplina de Gran Maestro de la Descarga Psíquica del Kai, pasa al 80. 

Si no posees esta disciplina, pasa al 38. 

66 
Registras la túnica del Cener y descubres los siguientes objetos: 


Poción de Alether (Incrementa la DESTREZA EN EL COMBATE en 2 puntos si la tomas antes 
de un combate). 

Alimentos suficientes para una comida. 

Daga. 


— A 


Lobo Solitario XT Los Señores de la Plaga de Ruel 


Si deseas guardarte alguno de estos objetos, recuerda hacer los ajustes correspondientes en tu 
Carta de Acción. 
Para abandonar esta habitación y continuar, pasa al 214. 


67 

Tus avanzados seis sentidos te advierten del peligro que te aguarda. Sientes que al final del 
túnel hay algunas criaturas y que algunas de ellas son Vazhag. Aunque son ruidosas, los sonidos que 
emiten no parecen particularmente hostiles. El eco de sus voces resuena fuertemente, como si estas 
criaturas estuvieran ocupando una espaciosa habitación. 

Si deseas viajar astralmente para recopilar más información sobre lo que hay más adelante, pasa 
al 337. 

Si deseas no arriesgarte a viajar astralmente aquí, en túneles hostiles, pasa al 244. 


68 
Utilizando tu habilidad Magnakai de la Acometida Psíquica, concentras tu poder en un centinela 
Vazhag que hay encima del carro y descargas contra su cerebro una contundente ráfaga de energía 
psíquica. Inmediatamente, dejando escapar un ensordecedor chillido de dolor, la criatura se lleva las 
patas a su cabeza. Su repentino grito asusta a los hombres rata que hay a su alrededor. Cuando tu 
víctima cae a tierra desde la parte trasera del carro, los Vazhag se dirigen hacia ella, deseosos de 
descubrir lo que le está sucediendo. En el caos que sigue, abandonas el escondite en el que te habías 
ocultado y tratas de alcanzar el portal sin que nadie te vea. 
Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte. Si tienes la disciplina de la Barrera psíquica 
del Kai, añade 2 al número que hayas escogido. 
Si tu puntuación total es ahora 4 o menos, pasa al 223. 
Si es 3 0 más, pasa al 331. 
69 
Tu arma se clava en la cabeza de la criatura, matándola al instante. Sin embargo, el impacto no 
logra impedir que su mano alcance el botón. Cuando la criatura cae sin vida sobre al suelo, te fijas, 
horrorizado, en el botón de alarma. Ha conseguido presionarlo. 
Pasa al 216. 
70 
El Vazhag sitúa su hocico a muy poca distancia de tu cara y te dice, sorprendiéndote, que 
podrás entrar en Mogaruith una vez que hayas registrado tu llegada. Señala una puerta que hay en el 
muro de la torre y te pide que entres allí. 
— Allí —te dice— es donde podrá usted registrarse. 
Inmediatamente tu sentido Magnakai de Adivinación te avisa de que el Vazhag está mintiendo. Lo 
único que te aguarda al otro lado de la puerta es una prisión. 
Si deseas hacer lo que te pide el Vazhag y entrar en la puerta, pasa al 30. 
Si no quieres entrar en la puerta, pasa al 162. 


71 
Aprietas los dientes y, mientras esperas que la cadena alcance el final de su trayectoria, te 
quedas mirando fijamente la plataforma de observación. En el instante en el que adviertes que la 
velocidad comienza a aminorar, te sueltas de la cadena y te dejas caer sobre la barandilla de la 
plataforma. Has calculado tu salto a la perfección: pasas rozando la barandilla y aterrizas, rodando 
para que el impacto sea menor, sobre el suelo de metal. Tras ello, te levantas y te adentras en la 
oscuridad del portal que hay al otro lado de la plataforma. 
Pasa al 128. 
72 
Luchas para liberarte de los cuerpos muertos de los Vazhag. Cuando, finalmente, lo consigues, 
ves, desde lo alto de la macabra pila, cómo el druida Cener escapa a toda prisa por la abertura del 
bosque desde la que él y sus compañeros entraron en el claro. 


a: 
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Sabes que no debe escapar. Si alcanzara Mogaruith y diese la alarma, sería el fin de tu misión y, 
probablemente, también el de tu vida. 

Si tienes un Arco y Flechas y quieres utilizarlos, pasa al 176. 

Si has sido adiestrado en la Magia de los Ancianos Magos y deseas utilizarla, pasa al 334. 

Si has sido adiestrado en la Magia de la Mano Izquierda y deseas utilizarla, pasa al 264. 

Si no posees ninguna de las disciplinas anteriores, o prefieres no utilizarlas, pasa al 237. 


73 

El Exterminus se encuentra a poco más de un brazo de distancia cuando consigues liberarte de 
los espinosos grilletes. Con agilidad felina, esquivas las manos extendidas de la criatura y clavas 
profundamente tu arma en su desprotegido vientre. Exterminus grita agónicamente, se tambalea y, 
finalmente, cae con gran estrépito sobre la mesa que hay al lado de la negra silla de Cadak. El 
impresionante cuerpo de la criatura reduce la mesa a astillas y rompe la esfera de cristal que había 
sobre ella. Se sucede entonces una explosión y una terrible ráfaga de aire pútrido te golpea. 
Entonces, en ese momento, un vórtice oscuro comienza a engullir el cuerpo de Exterminus. 
Finalmente, se hace el silencio: ambos, la criatura y los pedazos rotos de la esfera, se han 
desvanecido completamente. 

Giras sobre tus pies y te quedas mirando al Archidruida. Lo que ha visto le ha dejado 
boquiabierto. Está murmurando incoherencias y temblando de miedo. Tomas tu arma y avanzas 
hacia él, determinado a librar a Magnamund de este malvado druida de una vez por todas, pero, al 
verte, sale de su estupor y entra en acción. Mueve sus manos y, rápidamente, su figura queda 
cubierta por un halo de luz. Cuando le golpeas, tu arma pasa limpiamente a través de él sin hallar 
resistencia. Después, la luz se desvanece, dejándote solo en la vacía sala del trono del druida. 

Pasa al 259. 

74 

Te alejas de la orilla mientras los Vazhag atraviesan el puente y se dirigen, chillando, hacia la 
plataforma. Con las maníacas maldiciones de su líder resonando en sus oídos, saltan a la embarrada 
orilla y cargan directamente contra ti. Sus armas, oxidadas, relucen con pálidos destellos bajo las 
luces de la cueva. 


Vazhag: DESTREZA EN EL COMBATE 26 
RESISTENCIA 30 


Si ganas el combate, pasa al 142. 
75 

Las escaleras llevan a otra sala situada a unos cincuenta pies de altura de la anterior. Aquí, a la 
izquierda y a la derecha, hay dos escaleras que continúan ascendiendo. También hay, esta vez, 
delante de ti, un oscuro túnel. Tus sentidos te advierten de que algo se mueve al final del mismo, y, 
cuando agudizas tu visión, observas que hay una patrulla Vazhag dirigiéndose directamente hacia ti. 
El grupo está precedido por dos Acólitos de Vashna y por un grupo de perros de guerra de Ruel. 

Deseoso de evitar este encuentro, te quedas mirando las dos escaleras mientras tratas de decidir 
por cual de las dos vas a subir. 

Si decides ascender por la escalera de la izquierda, pasa al 21. 

Si prefieres subir por la escalera de la derecha, pasa al 27. 


76 
La esfera explosiona al impactar contra el suelo y, de repente, una nube de gas gris y maloliente 
envuelve tu cuerpo. Enseguida notas que el humo te oprime la garganta, y, cuando los mortales 
vapores, infectados de bacterias, penetran en tus pulmones, empiezas a sentir que tu estómago se 
revuelve. Afortunadamente, a los pocos segundos, tus poderosas defensas anulan el efecto de la 
bacteria. Recuperas, así, las fuerzas y te diriges corriendo hacia la entrada, oculta en esos momentos 
por la nube de gas venenoso. 
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Aprovechando el caos que se sucede a continuación, escapas sin problemas por la entrada. Por 
un instante, te sientes cegado por la luz del sol de la mañana, que ilumina las colinas circundantes. 
Sin embargo, a medida que recorres el sendero que te aleja de las cavernas, tu visión comienza a 
aclararse. Ves entonces, al este, un extenso bosque. Forma un mar de enfermos árboles de color gris 
verdoso que irradian un aura inequívoca de maldad. Inmediatamente identificas aquel lugar como el 
Bosque de Ruel. 

Nadie te ha seguido tras tu huída, así que, a los pocos minutos, te detienes entre un grupo de 
rocas para recobrar el aliento. La tierra parece estar abandonada. La única actividad procede de una 
ancha y tortuosa carretera que sigue hacia el este y que atraviesa las colinas hasta perderse en el 
corazón del sombrío bosque. Consultas tu mapa y concluyes que ésta debe de ser la Carretera de 
Skardos, la ruta secreta que utilizan los Cener para llegar a Mogaruith. 

Decides seguir ese sendero, pero (a no ser que poseas la disciplina de Maestría en el Arte de 
Cazar), antes de continuar tu viaje, deberás tomar una Comida o perderás 3 puntos de 
RESISTENCIA. 

Para continuar, pasa al 230. 

77 

Una Túnica de Cener y una máscara te proporcionarán un disfraz muy útil que te permitirá 
explorar las habitaciones de Mogaruith; un disfraz que, sin duda, aumentará tus posibilidades de 
culminar tu misión con éxito. Con este pensamiento en tu mente, tomas lo que necesitas de las 
perchas. 

Recuerda registrar tu elección en tu Carta de Acción. La Túnica de Cener ocupa dos espacios de 
tu Mochila y la máscara ocupa uno. Si ya llevas el número máximo de objetos permitidos, debes 
descartar uno a favor de la Máscara y/o de la Túnica. 

Para continuar, pasa al 158. 

78 
Delante de ti hay una especie de sala cavernosa. Está iluminada con el resplandor de unas esferas 
de fuego que penden de unas cadenas que hay en su techo. Dos filas paralelas de estatuas de piedra 
forman un grotesco corredor que termina, al otro lado de la habitación, en una entrada con forma de 
arco. Un escalofrío de miedo hiela tu corazón cuando descubres que las expresiones que muestran 
las deformadas caras de estas estatuas son de dolor y de desesperación. 

Avanzas cautelosamente. Te preocupan las estatuas y los músculos de tu cuerpo se tensan, 
preparados para reaccionar, por si éstas muestran algún signo de vida. Aunque eso no sucede, pronto 
detectas algo que te deja helado: tus sentidos Kai te advierten de que hay una criatura durmiendo 
profundamente en una oscura estancia que hay cerca de esa distante entrada con forma de arco. 
Tratando de no molestarla, utilizas tus disciplinas de camuflaje para enmascarar tu presencia antes 
de seguir avanzando. 

Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte. Si tienes la disciplina de Gran Maestro de la 
Asimilación, añade 3 al número que hayas escogido. 

Si tu puntuación total es 3 0 menos, pasa al 186. 

Si tu puntuación es 6 o más, pasa al 196. 

19 

Sigues el túnel, que cada vez se adentra más en las entrañas de las Montañas Skardos, durante 
algunos kilómetros. Pronto alcanzas un pasillo, más ancho, de paredes lisas. En su polvoriento piso 
puedes ver algunas huellas hechas recientemente por diferentes criaturas. Tu infalible disciplina del 
Magnakai de Sentido de la Orientación te revela que este corredor lleva al oeste, directamente hacia 
Mogaruith. 

Las numerosas huellas que hay demuestran que este pasaje se utiliza con frecuencia. De acuerdo 
a su tamaño y su profundidad, han sido causadas por varias criaturas con forma de ratas, que, sin 
embargo, caminan verticalmente, como si fueran seres humanos. Por lo que te han dicho de los 
habitantes de Ruel, estás seguro de que estas huellas fueron hechas por varios Vazhag, las criaturas 
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guerreras que crían los Cenerese. Sin embargo, entre estas huellas descubres otras que, desde luego, 
no parecen de rata. 

Sigues cautamente el corredor, sin hallar nada más amenazante que algunos murciélagos de alas 
desiguales y una serpiente que, tras oír tus pasos, huye de ti deslizándose entre las rocas. Poco a 
poco, conforme el túnel va penetrando en la cordillera de Skardos, el aire va haciéndose más frío y 
húmedo. Puedes sentir que hay agua en algún lugar de este túnel, así que no te sorprendes cuando, al 
doblar una curva, ves el débil resplandor que produce el reflejo del agua sobre el áspero techo de 
piedra. 

Si tienes la disciplina de Telegnosis, pasa al 67. 

Si no posees maestría en esta Disciplina, pasa al 244. 


$0 

Desesperadamente, te vales de tus reservas de energía psíquica para crear una esfera llameante de 
energía que arrojas, con enorme fuerza, contra la más cercana de las abominables criaturas. La 
esfera alcanza su subconsciente, y, cuando tu poderoso golpe mental atraviesa su desprotegida 
corteza cerebral, sus ojos se cierran intensamente por el dolor. 

El ataque tiene éxito: la criatura está herida y se dirige, deslizándose, de regreso a la seguridad de 
su foso. Sin embargo, las dos restantes criaturas, a pesar de haber visto lo que le ha sucedido a su 
hermana, continúan su avance sin amedrentarse. 


2 Giganite de Ruel: DESTREZA EN EL COMBATE 38 
RESISTENCIA 60 


Estas criaturas son susceptibles a todas las formas de ataque psíquico. Podrás evadir el combate 
pasando al 13 cuando hayas reducido su RESISTENCIA a 36 puntos o menos. 
Si ganas el combate, pasa al 286. 
81 
Sacas tu arma y la colocas entre el gancho y el caldero. Aunque no puedes romper el grueso 


¿HA 
Escoge al azar un número de la Tabla de la Suerte. Ahora consulta la lista de abajo y modifica 
según lo que se te diga el número que hayas escogido: 


Si tienes la Sommerswerd, añade 4. 
Si estás utilizando una Lanza o un Espadón, añade 2. 
Si estás utilizando un Bastón o una Daga, resta 2. 


Si tu puntuación total es ahora 4, o menos, pasa al 275. 
Si es 5 o más, pasa al 248. 
82 
Echas la capucha sobre tu rostro, te pones la capa Kai sobre tus hombros y te sitúas contra el 
sucio muro del túnel. Las sombras y tus disciplinas de camuflaje te enmascaran completamente. Es 
como si, de repente, hubieras desaparecido. Cuando los dos grupos de Vazhag se encuentran, a poca 
distancia del lugar en el que te has ocultado, se comienzan a culpar entre sí por haber permitido tu 
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huída. Discuten en voz alta, pero, cuando parece que están a punto de pelearse, aparece un anciano 
Vazhag que consigue tranquilizar sus nervios y que les ordena que regresen a la caverna de lava. 
Tras ello, esperas tranquilamente que los hombres rata se dispersen y, después, sigues tu camino 
hacia el este, ahora, a lo largo de un túnel vacío. 

El túnel continúa por el este durante algunos kilómetros. Éste, a excepción de algunos centinelas 
Vazhag que, de tanto en tanto, te encuentras, se halla totalmente desierto. Pronto llegas a la entrada 
de otra sala que, pese a ser más pequeña que la caverna de lava, se halla igual de concurrida. Los 
rayos del sol entran en la sala a través de un pasaje abovedado fuertemente vigilado por guardias 
Vazhag armados y por parejas de perros de guerra de piel callosa que sus amos sostienen con 
correas. Más allá de la bóveda puedes ver un sendero que se pierde entre unas lejanas colinas. 

Justo encima de la bóveda, ves un delgado rayo de luz solar, procedente del exterior, que entra en 
la sala a través de una abertura que, como si fuera una ventana, hay en la roca. Apesadumbrado al 
descubrir que la entrada principal se halla fuertemente custodiada y que será muy difícil, incluso 
para alguien tan preparado como tú, escapar de allí sin ser descubierto, decides huir, en lugar de por 
la vía principal, por esa pequeña abertura que hay en la pared. 

Escoge al azar un número de la Tabla de la Suerte. Si posees la disciplina de Maestría en el Arte 
de Cazar, añade 3 al número que hayas escogido. 

Si tu puntuación total es $ o menos, pasa al 192. 

Si es 6 o más, pasa al 346. 

83 

Sin aliento y salpicado por la sangre de tus enemigos, te apartas de los cuerpos que yacen bajo tus 
pies y envainas tu arma ensangrentada. La campana de alarma sigue sonando, avisándote de que 
cada criatura viva de Mogaruith se está sumando a la cacería. 

Deseoso de alcanzar la superficie tan rápidamente como puedas, saltas sobre los cuerpos y te 
diriges a grandes pasos hacia las escaleras. Tienes hambre, y mientras corres, debes tomar una 
comida o perderás 3 puntos de RESISTENCIA (a no ser que poseas la Disciplina de Maestría en el 
Arte de Cazar). 

Para continuar, pasa al 75. 

84 

Valiéndote de tu innata habilidad de Magnakai de Invisibilidad, enmascaras el calor y el olor de tu 
cuerpo para no ser advertido por los habitantes de Ruel. Después, poniendo la máxima precaución 
en cada uno de tus pasos, te diriges, a través de la hierba, que te llega a las rodillas, hasta el árbol 
caído. Cuando te acercas, usas tus poderes de Adivinación y escrutas la oscuridad que te rodea en 
busca de enemigos invisibles u ocultos. Al no percibir ninguna amenaza inmediata, continúas hasta 
la linde del bosque. Una vez que has llegado allí, percibes una desagradable sensación de calor. 
Enseguida descubres su procedencia: el árbol se halla completamente cubierto por una capa de 
insectos y de hongos que están dándose un festín con su tronco. Tras esta visión, y antes de 
adentrarte en este inhóspito territorio, decides rezar, silenciosamente, una oración a Ishir. 

Más allá del árbol muerto encuentras una senda repleta de barro, que discurre entre altos troncos y 
espinosas zarzas del bosque. La maraña de árboles y arbustos es tan densa que te resulta imposible 
apartarte de la senda. Te sientes como si estuvieras caminando por un pasillo interminable. Sus 
formas son tan antinaturales que sólo puede ser el resultado de las perversas artes de los herbalistas 
Cenerese. 

Más adelante, y a la par que el bosque comienza a resultar menos denso, la senda se ensancha. 
Ante ti ves un claro y, de inmediato, sientes como tus sentidos cosquillean: te están advirtiendo de 
que no estás solo. Instintivamente, buscas tu arma y, cuando tu mano se cierra sobre su empuñadura, 
compruebas que, en el herboso suelo del claro, hay un número incalculable de repugnantes criaturas 
que forman una especie de alfombra viviente. Inmediatamente, tratas de utilizar tu habilidad 
Magnakai de Control Animal para determinar si estas criaturas son hostiles, pero tus esfuerzos no se 
ven recompensados. 
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Si posees Empatía Animal, pasa al 7. 
Si no posees esta Disciplina, pasa al 171. 


85 — Ilustración V 
El túnel comienza a inclinarse, suavemente, cuesta arriba. Poco a poco, mientras el suelo de 
piedra asciende, sientes una corriente de aire caliente que te atiza suavemente en el rostro. Aunque 
es confortable, no te resulta tan agradable como desearías, pues es demasiado cálida y demasiado 
húmeda. Es como si ésta procediera de la garganta de alguna gran bestia que lanzara su aliento 
desde el otro lado del pasillo. 


V. De un cráter, situado en el centro de la inmensa cámara, surge 
una llama de color rojizo y amarillo que llega a una imponente altura. 


A lo lejos oyes un rugido, como el crepitar de las llamas, y poco después escuchas otro sonido, 
chirriante, que te avisa de que ante ti hay un grupo de Vazhags. Sigues adelante, enmascarado por 
tus habilidades Magnakai, y entras en una inmensa cámara que está iluminada por la luz de un fuego 
volcánico. De un cráter, situado en el centro de la cámara, surge una llama de color rojizo y amarillo 
que llega a una imponente altura. Sus nubes de vapor ocultan el techo cavernoso. Alrededor del 
cráter hay algunas cabañas pequeñas, con forma de domo, construidas con los desechos volcánicos 
procedentes del borde del cráter. Las cabañas alojan una colonia de Vazhag. Calculas que debe de 
haber unas cincuenta criaturas, entre hembras y crías, correteando entre esas primitivas moradas, y 
crees que, dentro de las casas, debe haber, como mínimo, el mismo número. 

Utilizando tus habilidades, y aprovechando las sombras que oscilan y bailan sobre las paredes 
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ásperas de la caverna, das una vuelta por la zona. Al otro lado hay un pasaje abovedado protegido 
por seis Vazhag machos fuertemente armados. Te mueves un poco más, confiando en que tus 
habilidades naturales te permitan pasar inadvertido ante estas criaturas con forma de roedor, pero, de 
repente, una visión desalentadora te obliga a detenerte: un poco más allá de la bóveda hay una 
enorme puerta de hierro de color negro. 

Si posees la disciplina de Maestría en el Arte de Cazar, pasa al 342. 

Si no la posees, pasa al 127. 

86 

Te agarras a la escalera con tu mano izquierda y desenfundas tu arma con la derecha. Te preparas 

para combatir contra los Acólitos mientras, desesperadamente, tratas de alcanzar la plataforma. 


Acólitos de Vashna: (Uno de ellos con DESTREZA EN EL COMBATE 36 
un Medallón de Protección): RESISTENCIA 50 


Por culpa de tu mala posición, y por la longitud de las armas de tus enemigos, deberás reducir tu 
DESTREZA EN EL COMBATE en 4 puntos mientras dure este combate. 

Si ganas el combate, pasa al 305. 

87 

Apareces en la falda de una montaña, en un lugar situado bajo un farallón que se encuentra 
rodeado de plantas repletas de espinas y de grandes y redondas rocas que han sido desgastadas y 
erosionadas por el viento. 

La luz del sol de la mañana ilumina las colinas circundantes. Más allá, ves un extenso bosque. 
Forma un mar de enfermos árboles de color gris verdoso que irradian un aura inequívoca de maldad. 
La posición del sol y tus habilidades te permiten deducir que estás observando el Bosque de Ruel 
desde la falda este de las Montañas Skardos. 

La tierra parece estar abandonada. La única actividad procede de una ancha y tortuosa carretera 
que sigue hacia el este y que atraviesa las colinas hasta perderse en el corazón del sombrío bosque. 
Consultas tu mapa y concluyes que ésta debe de ser la Carretera de Skardos, la ruta secreta que 
utilizan los Ceners para llegar a Mogaruith. 

Decides seguir ese sendero, pero (a no ser que poseas la disciplina de Maestría en el Arte de 
Cazar), antes de continuar tu viaje, deberás tomar una Comida o perderás 3 puntos de 
RESISTENCIA. 

Para continuar, pasa al 230. 

88 

La saliva hace varios agujeros en la zona de la túnica que cubre tu brazo derecho y tu espalda. 
Afortunadamente, los poderes de tus habilidades del Gran Maestro han evitado que tu cuerpo 
sufriera el mismo destino. 

Pasa al 117. 

89 

Observas impotente como los Vazhag desaparecen entre los árboles. Te sientes tentado de ir tras 
ellos, preocupado de que den la alarma y que toda Mogaruith sepa de tu presencia. Sin embargo, 
rastrear a dos criaturas Vazhag por el bosque, incluso para un cazador tan dotado como tú, no sería 
una tarea nada fácil. 

Decides dejarles marchar y utilizar al muerto viviente para entrar en Mogaruith. Te agachas para 
coger la cadena del pobre diablo, y, con el corazón latiendo fuertemente, caminas, lentamente, junto 
a Él, por el sendero que conduce hasta el atestado puente levadizo. 

Pasa al 12. 

90 

Reuniendo todo tu coraje, abandonas tu escondite y corres precipitadamente hacia el Cener, 
preparado para atacarle. Al instante, éste se da la vuelta, situándose frente a ti, y ordena a sus 
Vazhag, entre gritos, que le defiendan. Con un grito cruel, los Vazhag corren para obedecer a su 
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maestro y, antes de que puedas alcanzarle, saltan sobre ti, blandiendo de un lado a otro sus oxidadas 
espadas. 


Patrulla Vazhag:. DESTREZA EN EL COMBATE 34 
RESISTENCIA 44 


Si ganas este combate, pasa al 149. 

91 

Miras al ojo de la criatura e intentas que, gracias a tu poder, se quede dormida. Lentamente, su 
párpado comienza a bajar. Sin embargo, la criatura no llega a cerrarlo del todo. Está luchando contra 
tu ataque psíquico. Puedes notar que su resistencia es fuerte. 

Escoge un número de la Tabla de la Suerte. Si posees la disciplina del Gran Maestro de la 
Descarga Psíquica del Kai, añade 3 puntos al número que hayas escogido. Si tu RESISTENCIA 
actual es 20 o más, añade 2 puntos más a tu puntuación.” 

Si tu puntuación total es ahora 7 o menos, pasa al 281. 

Si es 8 o más, pasa al 184. 

92 

Decidido a no ceder ante una puerta cerrada, te arrodillas ante el ojo de la cerradura y tratas de 
forzarla. Aunque necesitas sólo unos pocos segundos para hacerlo, en el instante en el que lo 
consigues, el hechizo que guarda el mecanismo de la puerta descarga sobre ti un poderoso rayo de 
energía. 

El rayo recorre tu brazo y explota en tu cabeza con un cegador destello, haciéndote perder 5 
puntos de RESISTENCIA. Afortunadamente, tus defensas psíquicas han reducido el daño que has 
sufrido. Sin duda, esta descarga habría matado a un hombre más débil. Sin embargo, pese a tus 
disciplinas, la inesperada sacudida te ha hecho gritar involuntariamente. 

La puerta ya no está cerrada, así que te apresuras a cruzarla para compensar el tiempo perdido. 
Desafortunadamente, tu grito no ha pasado inadvertido, y cuando entras en la sala que hay al otro 
lado de la puerta, te encuentras de frente con la criatura a la que tu grito de dolor ha despertado. 

Pasa al 120. 

93 

Te recuperas lentamente de la traumática experiencia y te pones nuevamente en pie. Más adelante 
la senda atraviesa la meseta, pasando a unos pocos metros de los fosos, y se interna en una brecha 
que, como si fuera un túnel, se abre entre los árboles. Avanzas hacia allí, pero cada paso que te 
acerca al lugar hace que tus sentidos psíquicos se rebelen. Las imágenes que viste y el aura maligna 
que impregna el aire son tan fuertes que te resulta difícil acercarte. Decides alcanzar la abertura 
corriendo, pero, de repente, un súbito ruido que procede de detrás de ti te obliga a detener tus pasos. 

Del bosque surge, arrastrando los pies, una horda de monstruosas figuras. Seres cadavéricos que 
se hallan entre la vida y la muerte. Sobre sus marchitos cuerpos puedes ver unas calvas cabezas sin 
párpados. Sus inexpresivos ojos son rojos y sus fauces, repletas de cientos de colmillos, finos como 
agujas, se abren espantosamente. Cuando, al unísono, profieren un lamento de muerte, un escalofrío 
recorre tu espina dorsal. 

Esforzándote por sofocar la sensación de repulsión y horror, te das la vuelta y echas a correr 
hacia la brecha que hay entre los árboles. Estás a pocos metros de la misma cuando, de repente, una 
docena o más de estas espantosas criaturas surgen de las sombras y se sitúan ante ti para bloquear tu 
fuga. Una vez más, profieren su horrible chillido y se dirigen hacia ti. 

Observas desesperadamente la meseta tratando de encontrar una vía de escape, pero no hay 
ninguna: estás atrapado. Sólo puedes enfrentarte a las criaturas o retroceder hacia los fosos. 

Si decides combatir contra las criaturas, pasa al 163. 

Si prefieres retroceder hacia los fosos, pasa al 148. 


'* Tengas o no la disciplina de Descarga Psíquica del Kai, puedes utilizar esta bonificación si cumples los requisitos. 
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94 
Tras observar el túnel durante algunos minutos, notas que no hay ningún Vazhag en ese lugar y 
decides, ahora que ya es seguro, entrar en el pasillo. Después, te mueves silenciosamente por el 
pasaje, en dirección norte, valiéndote de las sombras y de tus disciplinas Kai para enmascarar tus 
pasos. 
Pasa al 85. 
95 
Sigues por el oscuro pasaje durante algunos minutos hasta que, finalmente, llegas a lo que parece 
ser un callejón sin salida. Estás a punto de darte la vuelta para desandar tus pasos cuando, de 
repente, tus sentidos te advierten de que, justo en el muro que hay delante de ti, hay un ladrillo 
cuidadosamente tallado. Cuando lo observas de cerca, descubres en él el ojo de una cerradura y un 
grabado Cenerese en el que puede verse el sello del Archidruida Cadak. 
Si tienes un Mapa de Mogaruith, pasa al 341. 
S1 tienes una Llave de Oro, pasa al 234. 
Si no tienes ninguno de estos Objetos Especiales, pasa al 179. 


9% 

Aterrizas ruidosamente en la enfangada orilla y, segundos después, escuchas el eco de una voz 
que procede del otro lado del lago. Es la ronca voz de un Druida Cener. Está ordenando a sus 
serviles Vazhag que detengan tu huida. Oyes el ruido que hacen sus garras al arañar las maderas del 
puente, y, al darte la vuelta, ves a cuatro desagradables hombres rata que atraviesan el puente con 
espadas y lanzas en sus peludas extremidades. 

Si tienes un Arco y, al menos, una Flecha, pasa al 225. 

Si no lo tienes, pasa al 74. 

97 

Tu disciplina de Sentido de la orientación avanzado repele las parras y las dirige, de nuevo, hasta 
Exterminus. Éstas, rápidamente, comienzan a envolver sus músculos, atrapándole los brazos y las 
piernas, a pesar de sus inútiles intentos de liberarse. La demoníaca criatura chilla desesperadamente, 
se tambalea y, finalmente, cae con gran estrépito sobre la mesa que hay al lado de la negra silla de 
Cadak. El impresionante cuerpo de la criatura reduce la mesa a astillas y rompe la esfera de cristal 
que había sobre ella. Se sucede entonces una explosión y una terrible ráfaga de aire pútrido te 
golpea. Entonces, en ese momento, un vórtice oscuro comienza a engullir el cuerpo de Exterminus. 
Finalmente, se hace el silencio: ambos, la criatura y los pedazos rotos de la esfera, se han 
desvanecido completamente. 

Giras sobre tus pies y te quedas mirando al Archidruida. Lo que ha visto le ha dejado 
boquiabierto. Está murmurando incoherencias y temblando de miedo. Tomas tu arma y avanzas 
hacia él, determinado a librar a Magnamund de este malvado druida de una vez por todas, pero, al 
verte, sale de su estupor y entra en acción. Mueve sus manos y, rápidamente, su figura queda 
cubierta por un halo de luz. Cuando le golpeas, tu arma pasa limpiamente a través de él sin hallar 
resistencia. Después, la luz se desvanece, dejándote solo en la vacía sala del trono del druida. 

Pasa al 259. 

98 

Desde el oscuro umbral observas la actividad que tiene lugar en la fortaleza con la esperanza de 
encontrar alguna pista que te permita localizar en qué parte de Mogaruith producen los Cenerese su 
mortífera plaga. 

Poco después, un pequeño grupo de Druidas Cener, con su característico hábito rojo, se aparta de 
los grupos de Vazhag. Se dirigen, mientras hablan entre ellos, directamente al lugar en el que te has 
ocultado. 

Rápidamente te apartas del vano de la puerta y entras en el edificio. Allí, un estrecho pasillo 
conduce a un tramo de escaleras que desciende hasta otro corredor. Una señal, ostentosamente 
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decorada, escrita en Cenerese, indica lo que se puede encontrar a cada uno de sus dos extremos. 


Tus habilidades de Magnakai te permiten leer esta señal. En la flecha que apunta a la izquierda 
puede leerse «Biblioteca»; en la flecha que apunta a la derecha puede leerse «Laboratorio». 

Si decides ir a la izquierda hasta la Biblioteca, pasa al 57. 

S1 eliges ir a la derecha, hasta el Laboratorio, pasa al 285. 


99 

Tu flecha se clava en el brazo del druida, pero no logra detener su precipitada huida por el 
sendero del bosque. Maldiciendo tu mala suerte, atraviesas corriendo el claro, tratando de alcanzarle. 
Apenas has recorrido una milla del sendero cuando tus sentidos te advierten de que, más adelante, te 
aguarda algún peligro. El druida ha logrado alcanzar otra patrulla de Vazhag, mucho más numerosa 
que su escolta, liderada por seis de sus hermanos druidas. Éste les avisa de tu presencia y ellos, 
sirviéndose de sus corruptas artes herbalistas, hacen que la maleza se cierre sobre ti y te aprisione. 
Valiéndote de todas tus habilidades, luchas por liberarte de su abrazo, pero no lo consigues hacer 
antes de que los druidas hayan traído refuerzos desde Mogaruith. 

Te atacan sin piedad, con todo el poder de sus diabólicas artes. Valientemente, tratas de 
enfrentarte a ellos, pero sus poderes combinados son mucho más de lo que un Gran Maestro puede 
resistir. Finalmente, con el nombre de tus dioses y de tu país en tus labios, encuentras la muerte, 
aquí, en el Bosque de Ruel. 

100 

Con escalofriante ferocidad, los perros de guerra se lanzan sobre ti. Sus babeantes quijadas, 
plenas de colmillos, se abren de par en par mientras se preparan para saltar. Fríamente, y después de 
comprobar que ya es demasiado tarde para escapar de estos sádicos perros, desenfundas tu arma y te 
preparas para afrontar su ataque. 


Perros de guerra de Ruel: DESTREZA EN EL COMBATE 36 
RESISTENCIA 22 


Si ganas el combate en 5 asaltos o menos, pasa al 254. 
Si el combate dura 6 asaltos o más, pasa al 37." 


101 
Mientras recuperas el aliento, temblando todavía por tu encuentro, te quedas observando el 
cuerpo muerto del Cener. 
S1 quieres registrar su cuerpo, pasa al 66. 
Si decides salir corriendo de esta malvada habitación, pasa al 214. 


102 
Introduces la llave y la giras. La cerradura se abre satisfactoriamente. Tras ello, atraviesas la 
puerta y entras en un extraño y misterioso pasillo. 
Pasa al 78. 
103 
Llegas a la parte superior de la escalera y saltas sobre la plataforma. Las flechas silban debajo de 


2 Debes finalizar el combate antes de pasar a este número de sección. 
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ti y se estrellan contra la parte inferior del piso de metal. Afortunadamente, éste te oculta ahora de la 
vista de los arqueros. 

Corres hacia la manivela y examinas los engranajes y cadenas, tratando de entender rápidamente 
su funcionamiento para poder hallar lo antes posible el modo de derramar el corrosivo contenido del 
caldero sobre la sala que tienes debajo. Pero el dispositivo está diseñado para impedir que esto 
ocurra. Lo único que puedes hacer para que el caldero derrame su carga mortífera es cortar el grueso 
gancho de metal que lo asegura a la cadena. 

Miras nerviosamente desde el borde de la plataforma y observas cómo crece la confusión en la 
sala. Tres druidas, que han adivinado tus intenciones, están tratando de recoger desesperadamente 
algunas muestras del virus de sus tinas de cultivo. Las tinas, fijadas a las mesas, están selladas con 
un cristal protector que impide que se produzcan fugas accidentales, y es precisamente esa 
protección la que ahora hace inútiles los esfuerzos frenéticos que los druidas están haciendo para 
salvar sus creaciones. as 


Es entonces cuando adviertes que el primero de los arqueros Vazhag está subiendo la escalera 
que conduce a la plataforma. Debes actuar rápidamente, y de manera efectiva, para que tu misión 
culmine con éxito. 

Si posees la disciplina del Gran Maestro de Gran Concentración y deseas utilizarla, pasa al 226. 

Si has sido adiestrado en la Magia de la Mano Izquierda, y deseas utilizarla, pasa al 307. 

Si no tienes ninguna de estas dos disciplinas del Gran Maestro, o no deseas utilizarlas, pasa al 81. 


104 
Tomas tu arco y coges una flecha del carcaj. Después, con tranquila precisión, apuntas a la 
espalda del druida. En el instante en el que el astil apunta a su túnica escarlata, sueltas la cuerda y 
envías la flecha, veloz, hacia su nuca. 
Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte. Si tienes Maestría superior en el Manejo de las 
Armas (con el Arco) añade 3 al número que hayas escogido. 
Si el total está entre O y 5, pasa al 167. 
Si es 6 o más, pasa al 235. 
105 
Aunque la pesada cadena se dirige, a toda velocidad, hacia tu cara, tú logras reaccionar con la 
rapidez de un rayo. Te apartas y, por muy poca distancia, la esquivas. Después, te sitúas al borde de 
la plataforma y te quedas contemplando, con sombría fascinación, cómo el gigantesco caldero, lleno 
de ácido, cae en la sala de debajo. 
Pasa al 220. 
106 
Tardas media hora en llegar al pie de la escalera. Cuando lo haces, te encuentras con una húmeda 
caverna, de suelo desigual, cubierta con los huesos de las criaturas que, probablemente, cayeron por 
las escaleras o que fueron devoradas por el espectral ser que una vez habitó aquí. Armándote de 
valor, sigues andando por un ovalado y blanquecino pasillo de roca calcárea hasta que, finalmente, 
llegas a una cámara en la que hay un ancho y profundo pozo lleno de agua cristalina. 
Al principio, parece tratarse de un callejón sin salida, pero, poco después, notas que una débil luz 
se refleja en la superficie del agua. Alzas entonces la cabeza y descubres que, sobre el pozo, hay un 
agujero, una especie de chimenea natural que se levanta hasta el techo. Al final de esta chimenea 
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natural puedes ver un resplandor amarillento que parece proceder de una linterna. La chimenea es 
áspera y está cubierta de agujeros, y, para alguien de tu experiencia, será tan fácil subir por allí como 
si lo hicieras por una escalera. 

Diez minutos después, alcanzas el cuello de la chimenea y te encuentras pasando a través de un 
agujero que hay en el suelo de un pasillo. La luz procede de varias lámparas de aceite que, a 
intervalos regulares, penden del tejado del estrecho túnel. Puedes notar que, cerca, en algún lugar, 
hay grupos de Vazhag, así que decides quedarte en este lugar un tiempo más para minimizar el 
riesgo de que una patrulla se cruce en tu camino. 

Durante la espera, a no ser que poseas la disciplina de Maestría en el Arte de Cazar, deberás 
tomar una comida o perderás 3 puntos de RESISTENCIA. 

Para continuar, pasa al 94. 

107 

La fuerza de tus defensas psíquicas es tal que puedes soportar sin problemas la carga de energía 
que el druida ha lanzado contra ti. Pronto su ataque se debilita, dejándolo cansado y dolorido por su 
desesperado esfuerzo. 

Con un grito de desesperación, el druida saca una daga que guardaba entre su túnica y se prepara 
para combatir contigo hasta la muerte. 


Druida Cener: DESTREZA EN EL COMBATE 20 
RESISTENCIA 26 


Si ganas el combate, pasa al 4. 

108 

Das inicio a tu falso informe y la criatura comienza a copiar concienzudamente todas tus 
palabras. Desafortunadamente, no pasa mucho tiempo antes de que lo que le estás diciendo le haga 
pensar que eres un impostor. Poco rato después, adviertes que está deslizando lentamente su mano 
libre hacia un botón que hay a un lado del escritorio. Es un botón de alarma. 

Antes de que puedas evitarlo, la criatura presiona el botón. 

Pasa al 11. 

109 

Cuando las dos figuras se dan la vuelta reconoces las túnicas rojas que portan. Al principio, 
habías creído que eran Druidas Cener. Sin embargo, ahora puedes advertir que no llevan las mismas 
prendas de vestir. Portan capuchas negras y las insignias de calaveras que hay bordadas en ellas te 
permiten identificar a estos personajes como miembros de la malvada secta de los Acólitos de 
Vashna. 

La presencia en este lugar de dos adoradores de Vashna, el que una vez fue el más grande de 
todos los Señores de la Oscuridad, despierta los desalentadores recuerdos de tus encuentros pasados 
con este grupo de fanáticos. Después de la caída de los Señores de la Oscuridad habías dado por 
supuesto que los últimos retazos de la secta se habían desvanecido para siempre. Sin embargo, 
ahora, ante ti, hay dos figuras que llevan sus ropas y que todavía practican sus malvadas artes 
nigrománticas. 

Temeroso de haberte tropezado accidentalmente con una conspiración secreta Cenerese, te 
acercas a los dos hombres para poder escuchar su conversación. 

Pasa al 247. 

110 

Tu mortífero golpe arroja a la desfallecida criatura al suelo de la habitación. Sin embargo, cuando 
su repugnante cuerpo apenas ha tocado tierra, el Vazhag te arroja algo desde la esquina de la 
habitación. Un destello de luz en el afilado acero te permite ver el cuchillo de hoja curva que se 
dirige hacia tu pecho. 

Si posees las disciplinas de Sentido de orientación avanzado y Gran Concentración, pasa al 55. 

Si no posees estas dos disciplinas del Gran Maestro, pasa al 174. 
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Te concentras en los tres fosos y dejas que tu conciencia entre en el estado de trance que precisa 
para que tu disciplina funcione. Poco a poco, a la par que una hormigueante sensación recorre todos 
tus miembros, va formándose una imagen en tu mente. 

En medio de una remolinante niebla empiezas a vislumbrar una escena terrible: numerosos 
soldados, parcialmente vestidos, son conducidos hacia los fosos por grupos de Vazhag sedientos de 
sangre. Están todos maniatados y, además, muchos se encuentran gravemente heridos. Imploran 
clemencia pero sus dolorosas súplicas no son tenidas en cuenta, ya que los salvajes y chillones 
hombres-rata comienzan a acuchillarles con sus crueles lanzas, para, a continuación, arrojarlos a los 
tres enormes fosos. 

Poco a poco, la imagen se va desvaneciendo y, cuando retornas a la consciencia, descubres que 
estás yaciendo boca abajo en el suelo. Tus miembros tiemblan descontroladamente y tu frente y tu 
pecho están bañados en un sudor frío. Tu mente ha conectado con el poderoso residuo de energía 
psíquica que impregna este lugar y la experiencia te ha dejado en un estado de conmoción psíquica: 
pierdes 6 puntos de RESISTENCIA. 

Para continuar, pasa al 93. 


112 

Aferrado a la superficie inferior del puente levadizo, que sigue su curso hasta la plataforma, vas 
descendiendo, lentamente, hasta las heladas aguas del lago. El puente se detiene con una sacudida 
tras llegar a su destino, dejándote parcialmente sumergido en el agua. Te sientes vulnerable: es como 
si estuvieras allí para servir de cebo a un Dholdaarg. 

Escuchas entonces el sonido que producen distintas garras al atravesar a toda velocidad el puente 
y, de repente, una voz, indudablemente Ceneresa, resuena desde el lado opuesto de la cueva. A pesar 
del dolor en tus dedos y en tus antebrazos, te quedas totalmente inmóvil mientras los Vazhag cruzan 
el puente y descienden hasta la espumosa orilla. Uno o dos se quedan en el puente, exactamente 
encima del lugar en el que tú estás. Puedes verlos a través de las grietas que hay en las maderas. 
Están chillando y señalando las aceitosas manchas de sangre verde que flotan sobre la superficie del 
lago. 

Movidos por los chillidos de sus camaradas, los dos Vazhag saltan de la plataforma y se dirigen a 
la orilla del lago. 

Si tienes Asimilación, pasa al 195. 

Si no posees esta disciplina del Gran Maestro, pasa al 130. 


113 
El Vazhag cae al suelo, sin vida, atemorizando a su caballo, que se da la vuelta y que huye, a toda 
velocidad, hacia el bosque. Tratas inmediatamente de evitar que escape utilizando tu habilidad 
Magnakai de Control Animal. Tu poder tranquiliza a la criatura y la convence para que vuelva. 


Te subes rápidamente a su grupa y sigues la senda que lleva al Río Storn. Estás ahora a menos de 
cinco millas del puente; el lugar en el que esperas culminar tu huida, pues, desde allí, podrás entrar 
en el Reino Libre de Slovia. Ocultándote en los lindes del bosque, evitas a las tropas Vazhag que 
regresan del combate y sigues la senda. Cuando, finalmente, alcanzas la orilla del impresionante río 
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Storn, te sientes totalmente animado. Desafortunadamente, cuando ves por primera vez el puente, 
tus esperanzas de cruzarlo se ven completamente rotas. 

Pasa al 182. 

114 

El perro cae al suelo, mortalmente herido. Sin embargo, antes de que puedas recobrar el aliento, 
su amo se dirige contra ti, con la espada levantada. 

Esquivas su primer golpe, logrando ganar así los preciosos segundos que precisas para prepararte 
para su segundo ataque. 


Defensor: DESTREZA EN EL COMBATE 30 
RESISTENCIA 30 


Si ganas este combate, pasa al 5. 

115 

Mueves la palanca de hierro y aunque, al principio, no sucede nada, poco después escuchas un 
ruido, acompañado del sonido que hace el aire al escaparse, y la puerta cerrada comienza a 
deslizarse. Entras en ella rápidamente y cierras la puerta para impedir que los guardas Vazhag 
puedan verte. 

Al otro lado hay un estrecho corredor. Está iluminado por una sombría luz de color carmesí que 
pasa a través de una raída cortina que cuelga de unos ganchos que hay en el techo. 
Automáticamente, miras a tu alrededor, observando el suelo, las paredes, y buscando las posibles 
trampas, pero no encuentras nada que te parezca sospechoso. A continuación, te acercas a la cortina. 
A través de su tela, roída por la polilla, puedes ver una pequeña habitación. Un Vazhag, 
extremadamente obeso, yace tendido, envuelto en pieles, en un diván en el centro de la habitación. 
Ronca ruidosamente. A su alrededor hay esparcidas pilas de objetos de todo tipo: armas oxidadas, 
armaduras sin lustre, cajas y candeleros, baratijas, adornos y libros. En las tiendas de los mercaderes 
de Holmgard estos objetos no tendrían valor alguno, pero aquí, en las guaridas de los hombres-rata 
de las Montañas Skardos, son importantes tesoros. 7 


Al otro lado de la habitación, un poco más allá del durmiente Vazhag, ves una entrada en forma 
de arco cerrada por una cortina. 

Si deseas entrar y buscar entre los objetos que hay diseminados por la habitación, pasa al 319. 

Si prefieres atravesar la habitación e investigar la entrada en forma de arco, pasa al 238. 

Si decides darte la vuelta y salir por la puerta secreta, pasa al 308. 


116 

Cuando te acercas a la esfera surge de su núcleo de cristal una niebla oscura. Ésta se expande 
rápidamente hasta que, finalmente, atraviesa los límites de la esfera. En ese momento toma la forma 
de un negro remolino que, a medida que pasan los segundos, va acercándose a ti. En el momento en 
el que el siniestro vórtice te nubla la visión, notas una dramática transformación: te sientes como si, 
de repente, hubieras cruzado el límite que separa a la consciencia de los sueños. 

La sensación de caída invade tus sentidos. Rápidamente, con el corazón latiéndote a toda 
velocidad, tratas desesperadamente de liberarte de este terrible vórtice oscuro. 

Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte. Ahora consulta la siguiente lista y modifica el 
número correctamente: 


Si tienes la Barrera Psíquica del Kai añade 3 puntos. 
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Si posees Gran Concentración añade 1 punto. 
Si tu puntuación de RESISTENCIA es 20 o más suma 1 punto. 
Si tu puntuación de RESISTENCIA es 19 o menos, resta 1 punto. 


Si la puntuación total es ahora 4 o menos, pasa al 46. 

Si está entre 5 y 7, pasa al 269. 

Si es 8 o más, pasa al 143. 

117 

Con los aullidos de la horda enemiga y el áspero gruñido del Giganite resonando en tus oídos, te 
pones en pie de un salto y echas a correr a toda velocidad hacia la entrada del frondoso túnel 
vegetal. Tu resistencia y tu rapidez te permiten distanciarte de las criaturas. Un par de kilómetros 
después, sientes que el peligro ha pasado y que estás en un lugar lo suficientemente seguro como 
para poder descansar unos minutos. 

Cuando tu pulso se restablece, decides continuar, sin más dilaciones, por este frondoso pasaje, 
pues temes que las criaturas te persigan. Te adentras en él, en una oscuridad casi total que se rompe 
de vez en cuando por los esporádicos rayos de luz grisácea que, cada poco tiempo, se abren paso a 
través del techo. Tras un largo trecho, el túnel termina, dando lugar a un claro en el que puedes ver 
los abandonados restos de una antigua casa de piedra. Te acercas con cautela, pues sientes que hay 
presencias mágicas a tu alrededor. Sin embargo, en el interior de sus derruidos muros no encuentras 
nada más que moho y algunos montones de hierba de un color negruzco. De repente, tus disciplinas 
de Adivinación vuelven a cosquillear, haciéndose aún mayor tu sensación de que hay algo mágico a 
tu alrededor. Entonces, te das cuenta de que la fuente de la magia no se encuentra dentro de la 
ruinosa choza, sino que, sea lo que sea, procede de algo o alguien que se está acercando a ella. 

A través de una fisura en la pared ves cómo entra en el claro, a través de una brecha que hay entre 
los árboles, un grupo de Vazhag. Sus caras de rata olfatean el pesado y húmedo aire. Entre sus filas 
hay una criatura que no pertenece a su raza. Por su tamaño y por su estatura parece un ser humano, 
pero su túnica escarlata y su capucha no te permiten estar seguro de ello. Pronto logras distinguir la 
máscara de cristal verde que cubre su cara y, al instante, comprendes que ese ser es un Druida 
Cener. En su mano porta un bastón de oro que irradia el aura mágica que detectaste al entrar por 
primera vez en el claro. 

El Cener ordena a su tropa que se detenga. Al oírle, ésta se queda inmóvil. Los Vazhag observan, 
con silencioso y reverencial temor, cómo el Cener alza su bastón dorado para hacer con él un lento y 
cuidadoso barrido del claro. Utilizas rápidamente tus disciplinas de Magnakai de Invisibilidad y de 
Sentido de la Orientación para protegerte de toda detección. A continuación, el Cener hace de nuevo 
un barrido con el bastón y, finalmente, apunta directamente con él a la choza abandonada. 

En ese momento ondas de energía psíquica tratan de entrar en tu mente. La intensidad de las 
mismas crece continuamente: está estudiando tus defensas en busca de un punto débil que le permita 
quebrarlas. 

Si posees la Barrera psíquica del Kai, pasa al 44. 

Si no posees esta disciplina de Gran Maestro, pasa al 298. 


118 

El túnel sigue su recorrido durante más de un kilómetro hasta descender, por medio de una 
pronunciada escalera, a un pasillo inferior situado unos treinta metros por debajo del anterior. El 
polvo impregna el aire de este lugar. Puedes escuchar los chirriantes sonidos que proceden del 
interior de las paredes. 

Puedes ver en el suelo del túnel, a lo lejos, una serie de criaturas agrupadas en círculos que tienen 
forma de cangrejo. Sus pálidas cáscaras, de un color blanco hueso, te hacen pensar que, 
seguramente, estos extraños crustáceos no han estado expuestos jamás a la luz del sol. Cuando te 
acercas, comienzan a reptar por las paredes a sorprendente velocidad hasta ocultarse, finalmente, en 
los agujeros que horadan el techo. 
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Confiando en que esas criaturas hayan huido, asustadas, atraviesas el túnel con la intención de 
alcanzar una escalera cuyo fin apenas puedes discernir en la lejanía. Sin embargo, mientras te diriges 
allí, y justo cuando estás caminando por debajo de los huecos en los que se han escondido las 
criaturas, escuchas, de repente, un débil silbido y comienzas a sentir cómo unas pequeñas y 
pegajosas gotas de líquido comienzan a salpicar tu cabeza y tus hombros. A continuación, espirales 
de humo gris surgen de tu capa, e, inmediatamente, comienzas a sentir un dolor que te va quemando 
y que te hace sentir como si estuvieran clavando repetidamente un montón de agujas incandescentes 
en tu cuero cabelludo. ¡Estás siendo atacado por un poderoso ácido orgánico que está abriéndose 
paso rápidamente en tu carne! 

Si posees la Disciplina de Gran Concentración, pasa al 249. 


Si no posees esta Disciplina del Gran Maestro, pasa al 329. 


119 
Sigilosamente, te diriges hasta el hueco de la escalera y desciendes por ella sin que nadie te vea. 
Las escaleras circulares bajan en espiral más de quine metros hasta que terminan en una cámara que 
hay bajo la sala de Oraciones. La habitación estaría vacía si no fuera por una serie de túnicas rojas y 
máscaras que cuelgan de diferentes perchas que hay en la pared de mármol. 
Si tienes ya una Túnica de Cener y una Máscara de Cener, pasa al 158. 
Si sólo tienes uno, o ninguno, de estos objetos, pasa al 77. 


120 - /lustración VI 
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La espantosa faz de la criatura parece provenir de una pesadilla. De su torso, como el de un oso, 
surgen cuatro tentáculos y dos fuertes piernas, totalmente cubiertas de escamas peludas. Las 
extremidades terminan en callosas garras que brillan amenazadoramente en la oscuridad. Su cabeza, 
en la que pueden verse dos grandes ojos de pez, es bulbosa y está desfigurada por alguna 
enfermedad. Se mueve torpemente sobre un cuello encorvado que bambolea con cada movimiento 
que hace. Una lívida abertura carmesí, situada bajo sus ojos, le sirve como boca, y una larga cola, 
cubierta de afiladas espinas, se mueve tras ella. 

Con inesperada velocidad, la bestia se coloca repentinamente ante ti e intenta clavarte sus afiladas 
garras. 

Degradon: DESTREZA EN EL COMBATE 49 

RESISTENCIA 36 

Esta criatura es inmune al Ataque Psíquico y a la Acometida Psíquica (pero no a la Descarga 
Psíquica del Kai). 

Si ganas el combate, pasa al 296. 

121 
Mientras te alejas del cuerpo del Vazhag, ves un pequeño aparato mecánico con forma de caja 
que pende de una cadena que hay en el cuello de la Criatura de Agarash. Enseguida tu sexto sentido 
te avisa de que este aparato es mágico. Controla los instintos de la criatura y le obliga a obedecer las 
órdenes de los débiles Vazhag. 
Si deseas coger este Restrainer, anótalo como un Objeto Especial en tu Carta de Acción. 
Deseoso de abandonar el lugar, levantas la piel que cubre el diván. Ves entonces que de allí 
sobresale una pequeña palanca, idéntica a la que ha abierto la puerta secreta. Tiras de ella y la puerta 
se abre con un débil chasquido. Puedes así salir de la habitación por el mismo lugar por el que 
habías entrado. 
Pasa al 308. 
122 
Los Vazhag te dicen que vienen de un lugar llamado «el Templo de Dzenya». El Hermano 
Hoylez, el druida que está al frente de ese templo, resucitó recientemente a este humano tras sacarlo 
de las tumbas que había en aquel lugar. Les han ordenado que lo lleven ante el Hermano Croumah, 
al que encontrarán en la Sala del Sacrificio de Mogaruith. 
—;¡Excelente! —respondes convincentemente—. En este mismo instante me dirigía a 
Mogaruith para pedir audiencia al Hermano Croumah. Me escoltaréis hasta allí. Ahora, ¡adelante! 
Los Vazhag parecen tranquilizarse tras oír tu orden. Parece ser que habían temido que fueras a 
castigarles. Tras esto, mientras tú les sigues un poco más atrás, se dirigen rápidamente hacia el 
puente levadizo. 
Pasa al 233. 
123 
El druida de la túnica roja mueve rápidamente su muñeca y de su bastón dorado surge una 
segunda descarga. Esta oleada de crepitante fuego atraviesa en espiral el boquete del muro y se 
dirige contra tu rostro, como si fuera un hambriento vampiro que se estuviera abalanzando sobre la 
garganta de una doncella. 
Si has sido adiestrado en la Magia de la Mano Izquierda y deseas utilizarla, pasa al 215. 
Si has sido adiestrado en la Magia de los Ancianos Magos y deseas utilizarla, pasa al 51. 
Si no tienes ninguna de estas dos Disciplinas del Gran Maestro o prefieres no utilizarlas, pasa al 
344. 
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Notas que una poderosa aura de energía rodea al druida. Éste se encuentra a muy poca distancia 
del lugar en el que tú te has escondido, así que, para evitar que detecte tu presencia, deberás utilizar 
todas tus técnicas de camuflaje. 
Escoge un número de la Tabla de la Suerte y añade 3 al número que hayas escogido. 
Si la puntuación total es ahora 3 ó 4, pasa al 213. 
Si es de Ja 12, pasa al 164. 


125 — Ilustración VII 

Enseguida te das cuenta de que las palabras de Cadak no son un simple truco. Sientes que hay 
otra presencia en la habitación: alguien que se está moviendo a tu espalda. Saltas hacia la izquierda 
y te das la vuelta, tratando de controlar en todo momento al Archidruida con la mirada, para poder 
observar el resto de la habitación. 

Esperabas ver a uno de los hombres de confianza de Cadak acercándose furtivamente hacia ti 
con una daga en la mano. Por eso, la espantosa visión que encuentras ante tus ojos consigue 
estremecerte. 

Saliendo del tapiz de la pared hay una gigantesca criatura con el cuerpo de un toro y con la 
cabeza y los rasgos faciales de un hombre. Dos colmillos, afilados como agujas, sobresalen por 
encima de su ensangrentado labio superior. Sus ojos centellean con una lujuria asesina que hiela tu 
alma. La criatura que sólo hace unos minutos estaba tejida en el tapiz, avanza ahora hacia ti con 
decididas zancadas. Mientras camina, extiende, ansiosamente, sus garras, preparada para destruirte. 


VII Una gigantesca criatura con cuerpo de toro está saliendo del tapiz de la pared. 
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Exterminus: DESTREZA EN EL COMBATE 50 
RESISTENCIA 50 


Puedes evadirte de este combate tras 4 asaltos pasando al 2. 
Si ganas la batalla, pasa al 320. 


126 

Un ruido repentino te obliga a darte la vuelta: una sección del muro se está moviendo, 
llevándose con ella las túnicas. En la abertura resultante aparece una figura encapuchada, vestida 
con un capote púrpura, que porta en la mano un libro enorme forrado con piel. Cuando entra en la 
habitación, la sección del muro se cierra a sus espaldas. 

—¿Qué estás haciendo aquí, hermano? —te pregunta, con una voz cargada de desconfianza. 
Detectas que estás ante un druida de alto rango y entiendes que, para evitar su cólera, deberás darle 
una respuesta que sea lo más convincente posible. 

Si deseas responderle que has venido hasta allí para ayudarle, pasa al 170. 

Si deseas decirle que estabas buscando algo que habías perdido, pasa al 156. 

Si crees que las acciones hablan más fuerte que las palabras, puedes atacarle pasando al 212. 


127 

Esperando entre las sombras, ocultándote de todas las miradas gracias a tu capa y a tus 
habilidades Kai, observas pacientemente el portal y a los centinelas que hacen guardia. Varios 
minutos después, escuchas el resonante estruendo de un gong de metal que reverbera por todos los 
rincones de la cueva. Tras ello, y mientras el eco, poco a poco, se va debilitando, escuchas otro 
sonido, similar al que hace el metal cuando roza la piedra, que retumba por toda la caverna. En ese 
momento, aparece un hilo de luz en la parte inferior del portal, y, con un sonido chirriante, el gran 
muro de hierro comienza a elevarse lentamente hacia el techo. 

A continuación, ves cómo entra a través de la obertura una patrulla de Vazhags que escolta un 
carro cargado de cajas de madera, barriles y sacos. Ésta se ve interrumpida por un grupo de hembras 
Vazhags, que, entre chillidos y gritos hambrientos, detiene el carro cuando éste se encuentra 
justamente debajo del pórtico. Los guardas tratan de apartar, sin éxito, a las hambrientas hembras, 
hasta que, de repente, con un estremecedor sonido, la puerta comienza a bajar. Una ola de pánico 
barre entonces a las Vazhag, que se dan la vuelta y regresan rápidamente a la caverna, temerosas de 
que la puerta de hierro las aplaste. 

Cuando está a sólo unos pocos centímetros del carro, el portal, con una sacudida, se detiene. 
Los pocos guardianes Vazhag que habían permanecido allí se apresuran entonces a sacar el carro de 
debajo del portal. En ese momento, las hembras vuelven a dirigirse, de nuevo, al carro. Comprendes 
entonces que, si quieres escapar de la caverna antes de que el carro haya salido de allí y la puerta de 
hierro se cierre, debes actuar ahora. 

Si deseas utilizar la disciplina del Magnakai de la Concentración para ayudarte a escapar, pasa 
al 270. 

Si deseas utilizar la disciplina del Magnakai de la Acometida psíquica, pasa al 68. 

Si deseas utilizar la disciplina del Magnakai de la Invisibilidad, pasa al 9. 


128 

Más allá del portal hay una escalera de piedra que asciende varios pisos antes de perderse entre 
las sombras. Subes las escaleras, con el corazón latiendo a gran velocidad, y entras en una cámara 
que está iluminada con la luz de las antorchas que hay fijadas en las paredes. Dos pasajes llevan 
fuera de este cuarto: uno, conduce al oeste, el otro, al este. Te detienes un momento para utilizar tus 
sentidos Magnakai de Adivinación y de Sentido de la Orientación, pero no detectas nada extraño en 
ninguno de los dos pasajes. 

Si deseas entrar en el pasaje del oeste, pasa al 271. 

Si prefieres entrar en el pasaje del este, pasa al 95. 
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129 

Sales arrastrándote del apestoso pantano, tosiendo y sintiendo arcadas, y te dejas caer sobre la 
suave superficie del bosque. Durante unos momentos te quedas inerte, sin poder ver nada por culpa 
del fango que hay en tus ojos. Después, apartas lentamente el barro de tu cara con el dorso de la 
mano, y observas los regueros de oscura sangre carmesí que, formando una jaspeada silueta, flotan 
sobre la verde espuma de la superficie del pantano. Es el testimonio que queda de la dura lucha que 
acabas de ganar. 

Con el recuerdo de la batalla contra la criatura del pantano todavía reciente en tu mente, te 
pones en pie y te diriges, rápidamente, hacia el camino que conduce al este. 

Pasa al 242. 

130 

Tratando de no ser visto por los Vazhag, te sueltas y te dejas caer en el lago sin hacer ruido 
alguno. En el momento en el que las gélidas aguas cubren tu cabeza, te impulsas para dirigirte 
nadando en dirección al norte. El lago está oscuro y parece peligroso, pero tu formidable vista te 
permite ver el contorno del fondo que hay debajo de ti. 

En la mayor parte del lago, el agua no tiene más que unos siete metros de profundidad, una 
cantidad que difícilmente podría ocultar el enorme cuerpo de un Dholdaarg. Sin embargo, cuando 
estás cerca del centro, logras ver la que, sin duda, debe ser la guarida del monstruo: una profunda y 
negra grieta que cruza el fondo del lago de este a oeste. La fuerte contracorriente y la total oscuridad 
te hacen pensar que este abismo debe de tener varios cientos de metros de profundidad. 

Nadas a mayor velocidad y atraviesas la grieta tan rápidamente como puedes, temeroso de 
aquello que pueda esconderse en sus terribles profundidades. Finalmente, el fondo del lago vuelve a 
aparecer, y más allá, puedes ver las aguas, menos profundas, de la orilla del norte. 

Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte. 

Si el número que has escogido está entre el O y el 4, pasa al 183. 

Si el número está entre 5 y 9, pasa al 312. 


131 — Ilustración VHI 

Valiéndote de tu poder Magnakai de Concentración y de la fuerza de tus brazos, fuerzas la 
puerta atrancada y accedes a la antecámara. No hay luz, y todo está cubierto por el polvo que, 
durante varios años, se ha ido acumulando allí. En un estrado de mármol que ocupa la mayor parte 
del suelo hay un gran ataúd rectangular de piedra. No tiene tapa, así que, cuando te acercas, puedes 
ver que contiene los restos momificados de una criatura que no consigues identificar. 

No percibes que haya nada maligno en este cadáver. Tus sentidos te confirman, además, que, 
exceptuándote a ti, no hay ningún ser vivo en esta habitación. Confiado por estas sensaciones, te 
reclinas para examinar el cuerpo. 

De repente, sin previo aviso, una poderosa corriente de energía psíquica penetra profundamente 
en tu mente. Este ataque, frío como el hielo, entumece tus sentidos y te deja temblando 
impotentemente por la sacudida. Pierdes 6 puntos de RESISTENCIA. 

Tambaleando por la inesperada acometida, luchas por levantar en tu mente algún tipo de 
barrera. Es entonces cuando, de repente, los restos momificados del cadáver vuelven, lentamente, a 
la vida. 

Al instante, una zarpa con forma de tentáculo agarra tu garganta y comienza a presionarla 
fuertemente. Luchas desesperadamente para desenfundar tu arma y liberarte. Entretanto, los 
espeluznantes restos de la Criatura de Agarash comienzan a elevarse, a tan sólo unas pocas pulgadas 
de tus incrédulos ojos, por encima del ataúd. 


Criatura de Agarash (Animada mágicamente )”': DESTREZA EN EL COMBATE 46 
RESISTENCIA 36 


2 Si tienes la Sommerswerd, puedes doblar los puntos de RESISTENCIA que pierde la Criatura de Agarash. 
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Debido a la velocidad y a lo inesperado de los ataques de la criatura, reduce tu DESTREZA EN 
EL COMBATE en 3 puntos mientras dure este combate. 
Si ganas el combate, pasa al 18. 
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VIII. Te acercas a un estrado de mármol que contiene los restos de una criatura que no consigues identificar. 


132 
De repente, suena detrás de ti un ruido seco seguido de un chirriante sonido: es como si algún 
objeto de hierro estuviera rozándose contra una piedra. Te das la vuelta para mirar la escalera por la 
que entraste y, horrorizado, ves que un pesado rastrillo desciende hasta el suelo, sellando, con gran 
estruendo, la salida. Escuchas a continuación otro sonido: el del silbido del aire que se escapa. Tus 
sentidos detectan que éste procede del otro lado de la gran puerta, así que, mientras ésta, lentamente, 
se abre, coges tu arma y te preparas para proteger tu vida. 
Si tienes un Arco y una Flecha y deseas utilizarlo, pasa al 221. 
Si no tienes un Arco, o prefieres no utilizarlo, puedes desenfundar un arma en su lugar pasando 
al 325. 
133 
La frágil pared rocosa y la falta de asideros seguros no son obstáculo para tu habilidad natural 
para la escalada. Con relativa facilidad, alcanzas el hueco y pasas a través de éste. Apareces 
entonces en la falda de una montaña, en un lugar situado bajo un farallón que está rodeado de 
plantas repletas de espinas y de grandes y redondas rocas que han sido desgastadas y erosionadas 
por el viento. 
La luz del sol de la mañana ilumina las colinas circundantes. Más allá, ves un extenso bosque. 
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Forma un mar de enfermos árboles de color gris verdoso que irradian un aura inequívoca de maldad. 
La posición del sol y tus habilidades te permiten deducir que estás observando el Bosque de Ruel 
desde la falda este de las Montañas Skardos. 

La tierra parece estar abandonada. La única actividad procede de una ancha y tortuosa carretera 
que sigue hacia el este y que atraviesa las colinas hasta perderse en el corazón del sombrío bosque. 
Consultas tu mapa y concluyes que ésta debe de ser la Carretera de Skardos, la ruta secreta que 
utilizan los Ceners para llegar a Mogaruith. 

Decides seguir ese sendero, pero (a no ser que poseas la disciplina de Maestría en el Arte de 
Cazar), antes de continuar tu viaje, deberás tomar una Comida o perderás 3 puntos de 
RESISTENCIA. 

Para continuar, pasa al 230. 

134 

Tratas desesperadamente de nadar contra la corriente para esquivar el fuego y las rocas 
fragmentadas, pero, a pesar de tus valientes esfuerzos, no puedes evitar que la avalancha te aplaste. 
La muerte es piadosamente rápida. 

El valor que has mostrado durante tu viaje te ha permitido destruir el virus de la plaga y acabar 
con los druidas que conocían los secretos de su cultivo. Esta destrucción ha salvado a millones de 
una muerte terrible, y el desinteresado valor que has mostrado nunca se olvidará entre las gentes 
libres de Magnamund. Desgraciadamente, la muerte es el precio que has tenido que pagar para 
alcanzar la victoria. 

Tu vida y tu viaje terminan, trágicamente, aquí, bajo el puente de Ghardoz. 


135 

El rayo que el druida ha lanzado contra ti te hace caer de espaldas. Al momento, una red 
luminosa de energía eléctrica envuelve tu cuerpo. Dolorido, tratas de ponerte en pie. En el momento 
en el que la red de energía comienza a desvanecerse, alzas los ojos y ves que el Cener está 
gesticulando y lanzando gritos a sus soldados Vazhag. ¡Les está ordenando que se dirijan a las 
ruinas y que corten en tiras lo que haya quedado de ti! 

Con el odio refulgiendo en sus ojos rojos, los Vazhag avanzan, dispuestos a matarte, hacia las 
abandonadas ruinas, blandiendo, cada uno, un arma oxidada. 

Si deseas quedarte allí y pelear contra estos desagradables Vazhag, pasa al 25. 

Si quieres tratar de evadirlos, pasa al 279. 

136 

Jadeando, en busca de aire, retrocedes para alejarte de esta nube, aparentemente impenetrable, 
de esporas venenosas. Durante algunos minutos te abres camino por el empinado corredor, a ciegas, 
hasta que, finalmente, consigues llegar a un lugar en el que te resulta más fácil respirar. Has 
sobrevivido, pero has quedado severamente debilitado tras tu encuentro con una colonia de 
mortíferos hongos khloros: pierdes 8 puntos de RESISTENCIA. 

Incapaz de continuar en la dirección que habías tomado, te das la vuelta y, a regañadientes, 
regresas de nuevo a la fisura. 

Pasa al 332 

137 

Retrocedes unos pocos escalones para ponerte fuera del alcance de las lanzas. Tras ello, 
pronuncias las palabras del hechizo de Levitación de la Hermandad. Al instante, sientes cómo la 
fuerza de la gravedad deja de actuar sobre ti, permitiéndote alejarte, suavemente, de la escalera, 
como si fueras un pájaro que planeara en el aire. 

Mientras los Acólitos se quedan boquiabiertos por la sorpresa, tú te elevas un poco más para 
poder enfrentarte con ellos cara a cara. El más cercano vacila e, inmediatamente, atacas su 
vulnerable pecho. El impacto del golpe lo saca de la plataforma: cae, gritando, en medio de algunas 
urnas de cristal que hay en una de las mesas del piso de abajo. 

Hábilmente, subes a la plataforma y te preparas para pelear contra el último acólito. Éste te mira 
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con una sonrisa burlona que inmediatamente se transforma en una expresión de odio. Rápidamente, 
incitado por los gritos de sus camaradas, salta hacia delante, y se dirige hacia ti, con el arma 
apuntando a tu garganta. 


Acólito de Vashna (con un medallón de protección): DESTREZA EN EL COMBATE 25 
RESISTENCIA 40 


Si ganas este combate, pasa al 29. 

138 

Sigues a los dos novicios a través de una serie de corredores que terminan en una gran 
antecámara. Se trata de una sala abovedada decorada con tapices que representan las leyendas de los 
Cenerese. En ellos se recrean los viles e infames hechos que éstos perpetraron durante la Edad de los 
Viejos Reinos, cuando, durante casi un millar de años, tiranizaron el norte de Magnamund. 

Los novicios se dirigen rápidamente a una enorme puerta. La abren y, de repente, escuchas, 
procedente de la estancia que hay al otro lado, el doliente sonido de un cántico. La curiosidad te 
lleva a acercarte a la puerta, que ha quedado ligeramente entreabierta, y a mirar a través de su 
estrecha abertura. Un escalofrío recorre tu espina dorsal cuando ves la escena que se sucede en la 
sala que hay ante ti. 

Pasa al 200. 

139 

El corpulento Vazhag continúa roncando en su habitación privada, felizmente ajeno a tu 
presencia. 

Si deseas atravesar la habitación e investigar el pasaje que hay al otro lado de la cortina, pasa al 
238. 

Si eliges abandonar la habitación a través de la segunda puerta, pasa al 308. 


140 

Te echas hábilmente en el suelo y comienzas a rodar por la esponjosa superficie para evitar a las 
criaturas trepadoras. Tu rápida acción te salva de su primer ataque, pero, enseguida, otra masa 
informe, que se mueve mucho más rápido que la primera, desciende y te atrapa con su espinoso 
abrazo antes de que puedas volver a ponerte en pie. 

Si poses Empatía Animal, pasa al 56. 

Si no posees esta Disciplina, pasa al 291. 

141 

De repente, escuchas un fuerte crujido: el gancho, al fin, ha cedido. Cuando el pesado caldero se 
sale de su soporte metálico, la cadena, como si fuera una serpiente enfadada, sale rápidamente 
despedida. Te echas atrás para evitar que ésta te alcance y, tras ello, te sitúas al borde de la 
plataforma para contemplar, con sombría fascinación, cómo el gigantesco caldero, lleno de ácido, 
cae en la sala de debajo. 

Pasa al 220. 

142 

La rapidez y la aparente facilidad con la que has despachado a sus hombres-rata estremece al 
druida Cener. Entre temblorosos susurros, se da la vuelta y echa a correr por el túnel por el que él y 
sus ahora fallecidos seguidores entraron en la cueva. Tratando de no dejarle escapar, pues temes que 
pueda dar la alarma, saltas a la plataforma y atraviesas el puente levadizo. 

El túnel que hay al otro lado del puente es estrecho, pero está tan bien iluminado que no tienes 
dificultades para seguir tu presa. Cauta y velozmente, te acercas a él, como si fueras un león que 
fuera a la caza de un cervatillo asustado. De vez en cuando, el druida mira por encima de su hombro, 
y, cuando, finalmente, comprueba que estás ya muy cerca, se detiene bajo una de las muchas 
lámparas colgantes que iluminan el corredor. Alza entonces las dos manos, como si se rindiera, y, a 
continuación, justo en el momento en el que tú te acercas a él, agarra la parte inferior de la pesada 
lámpara y la lanza sobre ti. De repente, una gran cantidad de aceite ardiente cae del borde de piedra 
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de la lámpara, entre un torrente de chispas, directamente hacia tu desprotegida cara. 
Si posees la disciplina de Gran Concentración, pasa al 324. 
Si no posees la maestría de esta Disciplina, pasa al 22. 


143 

Utilizas todas tus energías para resistirte al terrible poder que trata de arrastrarte al corazón de la 
esfera de cristal. Totalmente desesperado, pides a los dioses Kai e Ishir que te ayuden y, de repente, 
inesperadamente, como si éstos hubieran respondido a tus plegarias, el vórtice, poco a poco, 
comienza a retroceder. 

Finalmente, el remolino se desvanece. Te quedas de rodillas, tembloroso y jadeante, con los 
ojos mirando fijamente el frío suelo de piedra de la habitación del trono del Cadak. Lentamente, te 
pones de nuevo de pie. Entonces, de repente, un sonido débil, que viene de detrás de ti, te advierte 
de que hay alguien, o algo, moviéndose en la antecámara. 

Pasa al 222. 

144 

Abres la boca, formando una «O» con los labios, y te preparas para pronunciar la fórmula 
mágica del poderoso hechizo de batalla que te ha enseñado Lord Rimoah. En el momento en que las 
palabras del hechizo se forman en tu mente, proyectas la poderosa palabra —¡Gloar!— contra la 
espalda del druida. El sonido le golpea entre los hombros, como un martillo, y le hace caer 
violentamente entre una maraña de espinosas zarzas. 

Aturdido y dolorido por tu ataque, el Cener busca torpemente su bastón dorado. Finalmente, sus 
dedos, como si hubiesen sido guiados por algo, tras tantear el terreno circundante, consiguen 
localizarlo. Antes de que tenga tiempo de utilizarlo para vengarse, atraviesas saltando el claro, con 
el arma en la mano, y, mientas aún está tendido en el suelo, le atacas. 


Druida Cener (tendido en el suelo): DESTREZA EN EL COMBATE 20 
RESISTENCIA 28 


Si ganas el combate, pasa al 60. 

145 

Cuando te encuentras a tan sólo unos pocos centímetros de la abertura, los Vazhag disparan sus 
arcos. Las flechas se dirigen, silbando, directamente hacia tus piernas. Te mueves a un lado y, 
aunque consigues evitar una, la otra alcanza tu pierna izquierda y te produce una herida en la 
pantorrilla: pierdes 3 puntos de RESISTENCIA. 

Apretando fuertemente los dientes por el agudo dolor, te arrastras por la roca hasta que, 
finalmente, consigues alcanzar la estrecha abertura y salir por ella. Apareces en la falda de una 
montaña, en un lugar situado bajo un farallón que está rodeado de plantas repletas de espinas y de 
grandes y redondas rocas que han sido desgastadas y erosionadas por el viento. La luz del sol de la 
mañana ilumina las colinas circundantes. Más allá, ves un extenso bosque. Forma un mar de 
enfermos árboles de color gris verdoso que irradian un aura inequívoca de maldad. La posición del 
sol y tus habilidades te permiten deducir que estás observando el Bosque de Ruel desde la falda este 
de las Montañas Skardos. 

La tierra parece estar abandonada. La única actividad procede de una ancha y tortuosa carretera 
que sigue hacia el este y que atraviesa las colinas hasta perderse en el corazón del sombrío bosque. 
Consultas tu mapa y concluyes que ésta debe de ser la Carretera de Skardos, la ruta secreta que 
utilizan los Cener para llegar a Mogaruith. Decides seguir rápidamente ese sendero, al menos todo lo 
rápidamente que tu pierna herida te lo permita, no sea que los Vazhag y sus monstruosos perros de 
guerra traten de seguirte. 

Para continuar, pasa al 230. 

146 

Dices tu respuesta y, al instante, la tapa de la caja se abre con un chasquido. Felicidades, Gran 

Maestro Lobo Solitario, tus cálculos han sido acertados. Cualquier número dividido por un medio 
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dobla ese número. Por lo tanto, 80 dividido por un medio da como resultado 160. Resta 14 de 160 y 
tienes la solución al acertijo. 

Dentro de la caja descubres un Mapa de Mogaruith que detalla todos los secretos de los pisos 
que hay ubicados en sus mazmorras. Es un Objeto Especial que llevarás plegado en tu túnica. No 
necesitas deshacerte de ningún otro Objeto Especial si ya llevas el número máximo de objetos 
permitidos. 

De repente, oyes un inesperado sonido que viene de algún lugar de la biblioteca. Sientes un 
escalofrío: alguien más ha entrado en este lugar. Echas un vistazo por encima de tu hombro para 
mirar la puerta y decides que éste es el mejor momento para salir de allí. 

Pasa al 335. 

147 

Consigues pasar por el hueco, a muy pocas pulgadas del rastrillo, pero no sin sufrir daños: el 
rastrillo atrapa tu Mochila y, mientras ruedas por el suelo, la arranca de tus hombros. Ésta queda 
aplastada cuando el pesado portal se cierra. (Debes borrar ahora todos los Objetos de la Mochila y 
todas las Comidas que tenías de tu Carta de Acción.) 

Te pones de pie inmediatamente y atraviesas corriendo el puente levadizo. Llueven las flechas, 
que los Vazhag lanzan desde las almenas, detrás de ti, pero, gracias a tu velocidad y a tu agilidad, 
logras escapar de allí sin sufrir herida alguna. Sin embargo, pocos segundos después de haber 
llegado a tierra firme, te encuentras con tres Vazhag que regresan del campo de batalla. Dos de 
ellos, que están de pie, van armados con lanzas. El tercero va sobre los lomos de un corcel Sloviano. 
Esgrime una lanza de caballería y, por el modo en que la mueve, estás seguro de que la sabe utilizar 
expertamente. 

Los dos primeros lanzan un grito de guerra y te atacan simultáneamente. Su grito pronto se 
transforma en un dueto de dolor cuando, rápidamente, acabas con ellos. Ambos caen al suelo 
mientras el jinete, que está delante de ti, apunta a tu pecho con el extremo de su lanza. Logras 
esquivar su primer golpe y, mientras se da la vuelta para atacarte de nuevo, te preparas para afrontar 
el segundo. 


Lancero Vazhag: DESTREZA EN EL COMBATE 32 
RESISTENCIA 20 


Si ganas el combate, pasa al 113. 

148 

La horripilante horda se acerca a ti, arrastrando los pies, y cierra filas, preparándose con toda 
seguridad, para el ataque final. Sin embargo, pronto compruebas que las criaturas no tratan de 
combatir. Abren sus bocas, todas a la vez, y sueltan la risa más extraña que jamás hayas escuchado. 
Como si fuera una respuesta a su feliz cacofonía, escuchas, desde la oscuridad de los fosos, un 
espeluznante y retumbante rugido: algo enorme se agita en las profundidades de cada uno de esos 
abismales pozos. Cuando la siniestra carcajada de la horda alcanza su máxima intensidad, tres 
deformes y gigantescas cabezas felinas surgen del foso. Cada una de ellas se ubica sobre un cuerpo 
de serpiente, tan grueso como el tronco de un árbol. Mientras muestran los colmillos, se sacuden la 
maraña de huesos humanos que penden, enganchados, de sus malolientes y cadavéricas melenas 
verdosas. 

La visión de estas impías criaturas te hace retroceder y, mientras lo haces, sueltas, por culpa de 
la impresión, un grito de incredulidad. Tu grito se pierde entre el estrépito de los chirriantes aullidos 
de tus persecutores. Sin embargo, esas criaturas con forma de gato y serpiente reaccionan como si lo 
hubieran oído: surgen de sus oscuros y asquerosos cubiles y se deslizan lentamente hacia el lugar en 
el que te encuentras. 

Si posees la Disciplina de Gran Maestro de la Descarga Psíquica del Kai, pasa al 80. 

Si no posees esta disciplina, pasa al 38. 


DE, y PERA 


Lobo Solitario XT Los Señores de la Plaga de Ruel 


149 

Después de haber presenciado lo rápidamente que has terminado con su escolta, el Cener 
comprende que lo único que puede hacer es escapar de allí antes de que sea demasiado tarde para él. 
Se da la vuelta y huye a través del sendero que conduce fuera del claro. Tú, rápidamente, echas a 
correr tras él. 

Consigues alcanzarlo tras recorrer cincuenta metros de camino. En un último y desesperado 
intento de resistencia, el druida trata de reducirte lanzándote otro rayo de energía, pero, gracias a tus 
rápidos reflejos, logras esquivar su ataque. Con un golpe bien dirigido, logras arrebatarle el bastón 
de la mano y desviar el rayo de energía hacia los árboles. Maldiciéndote, el Cener desenfunda una 
daga y se lanza contra tu corazón. 


Druida Cener: DESTREZA EN EL COMBATE 28 
RESISTENCIA 28 


Si ganas este combate, pasa al 53. 
150 — Ilustración IX 
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cráneo humano. 


Al otro lado de la puerta hay un pasillo que apesta a podredumbre. Las paredes están decoradas 
con espantosas pinturas que representan terribles escenas de carnicería humana. Una, en particular, 
llama tu atención, y, aunque tratas de ignorarla, no puedes evitar mirarla: muestra un pozo repleto de 
seres humanos que, desamparados, se retuercen por el dolor. Gritan angustiosamente mientras son 
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devorados por hordas de salvajes y enloquecidos perros. La escena te estremece todavía más porque 
los humanos condenados tienen los típicos rasgos de los Sommerlundeses. 

Apartas de allí, dificultosamente, tus ojos y te obligas a mirar algún otro lugar de esa 
desagradable sala. Te fijas entonces en las columnas que se alzan hasta el techo, cubiertas de 
enredaderas y de hongos. Estos últimos emiten una enfermiza y pálida luz. Delante de ti hay otra 
puerta, idéntica a la que has utilizado para entrar, y, ante ésta, sobre un pedestal de piedra verde, un 
escritorio. Una criatura se sienta en él. En estos momentos, está inclinada sobre las páginas abiertas 
de un libro en el que está escribiendo algo con una pluma de ave. Cuando te acercas, deja de 
garabatear y coloca la pluma en un bote cercano de tinta elaborado a partir de un cráneo humano. La 
criatura levanta su calva cabeza y te mira fijamente, sin parpadear, con su único ojo. 

—¿Quién busca una audiencia con Él? —croa roncamente—. Indique su nombre, hermano, y el 
motivo por el que ha venido hasta aquí. 

Estás en la antecámara de la sala del trono del Archidruida Cadak. Para entrar en su habitación 
y, con suerte, descubrir dónde se está cultivando el virus mortal, debes persuadir primero a esta 
criatura para que te deje pasar. 

Si decides decirle que has venido del frente con importantes noticias para al Archidruida, pasa 
al 314. 

Si deseas decirle que eres un agente que acaba de llegar de los Lastlands con una información 
de vital importancia que debes comunicar directamente a Cadak, pasa al 208. 

Si posees Empatía Animal y deseas utilizarla para controlar la mente de esta criatura, pasa al 91. 


151 

Utilizas tu Empatía Animal y clavas tu mirada en el hombre-rata mientras le ordenas que te 
permita entrar en Mogaruith inmediatamente. Él no parece responder a tu poder y, enseguida, 
detectas que su mente está blindada con algún tipo de sortilegio mágico que le permite resistirse a 
tus deseos. 

Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte. Si has sido adiestrado en las artes de la Magia 
de la Mano Izquierda y tienes la disciplina de la Descarga Psíquica del Kai, añade 3 al número que 
hayas escogido. 

Si el número está entre el O y el 4, pasa al 70. :. 

Si el número es 3 o más, pasa al 175. 


152 


La llameante criatura empieza a elevarse hasta quedar a poco más de un brazo de altura de tu 
cabeza. Sus tentáculos tratan de golpearte, y tú, para esquivar su ataque y evitar que te atrape, te 
haces a un lado. Entonces, como si se viera estimulada por los gritos frenéticos de las bestias de la 
cueva, se abalanza sobre ti. Por un momento, comienza a hincharse y a contraerse, como si estuviera 
inhalando y exhalando una enorme cantidad de aire, y, a continuación, sientes cómo, súbitamente, 
explota un muro de luz blanca ante tus ojos y cómo una ráfaga de energía psíquica se estrella contra 
tu mente. Tus sentidos de Magnakai son incapaces de protegerte de este terrible e inesperado 
impacto: pierdes 8 puntos de RESISTENCIA. 

Si sobrevives a este masivo asalto psíquico, pasa al 301. 
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153 

Te ocultas lo mejor que puedes entre algunas rocas que hay al lado de una escalera de piedra y 
esperas allí, nervioso, escuchando los cada vez más estridentes sonidos del grupo. La luz de la 
antorcha titila, proyectando un acuoso resplandor amarillo sobre el suelo de la caverna. Finalmente, 
entra el ser que comanda el grupo, permitiéndote ver sus desagradables formas. 

Una patrulla de seis Vazhag entran en la caverna en fila india. Son tan altos como cualquier 
joven de Sommerlund y todos portan primitivas y oxidadas armas. Fragmentos de armadura y 
uniformes, que una vez pertenecieron a soldados humanos, envuelven sus peludos cuerpos de rata. 
Están a menos de tres metros de distancia del lugar en el que te has ocultado, y emanan un hedor tan 
horrible, tan desagradable, que te ves obligado a utilizar tu disciplina Magnakai de Concentración 
para evitar las nauseas. 

Se detienen al pie de las escaleras de piedra, apenas a un brazo de distancia del lugar en el que 
te has ocultado, y comienzan a hablar, los unos con los otros, con agudos chillidos que te recuerdan 
a los que hacen las bisagras oxidadas de las puertas. Constantemente, echan vistazos furtivos al túnel 
del oeste, como si esperaran impacientes a alguien de su grupo. En pocos minutos, llega otro 
miembro de la patrulla. Sin embargo, esta vez, ésta criatura no parece pertenecer a su especie, pues 
tiene el cuerpo y las dimensiones de un ser humano. No obstante, la capucha de la túnica escarlata 
que lleva encima te impide asegurar que lo sea realmente. 

Los Vazhags cesan sus chillidos cuando el encapuchado alza una mano enguantada y señala el 
túnel del sur. Precisamente, el lugar en el que te has ocultado. Por un instante, puedes observar la 
cristalina máscara verde que oculta su rostro, e, inmediatamente, la reconoces: es un Jazak, la 
máscara ritual de los Druidas Cener. 

Si posees la disciplina el Gran Maestro de la Asimilación, pasa al 124. 

Si no posees esta disciplina del Gran Maestro, pasa al 213. 


154 

El Tzarg pasa a unos pocos pasos del lugar en el que te has ocultado, pero tu disciplina del 
Gran Maestro le impide detectarte. Finalmente, entra en el pasaje por el que entraste y comienza a 
correr, con los excitados Vazhag, convencidos de que han hallado tu rastro, siguiéndole los talones. 
Esperas pacientemente a que el sonido de sus pasos se desvanezca antes de salir del lugar en el que 
te has ocultado y abandonar la sala por las escaleras. 

Pasa al 75. 

155 

Avanzas, cautelosamente, con tus superagudos sentidos preparados para reaccionar ante la más 
mínima señal de peligro, hacia el borde de la cenagosa charca. Valiéndote de tu innata habilidad de 
Magnakai de Invisibilidad, enmascaras el calor y el olor de tu cuerpo para pasar desapercibido ante 
los habitantes de Ruel. Te detienes un momento al borde de la charca, y, allí, haces uso de tus 
poderes de Adivinación para explorar la oscuridad que te rodea, en busca de enemigos invisibles u 
ocultos. Al no percibir ninguna amenaza, continúas bordeando la fétida charca y sigues el arroyo 
hasta el lugar en el que éste sale del bosque. Una vez que llegas allí, percibes una desagradable 
sensación de calor. Ésta proviene de una masa de raíces podridas y hongos, que, a medida que 
avanzas, se aplasta repulsivamente bajo tus pies. Tras esta visión, y antes de aventurarte un paso más 
en este inhóspito territorio, decides rezar, silenciosamente, una oración a Ishir. 

Caminas penosamente durante varios kilómetros, siguiendo, a través de sus enfangados bordes, 
el curso del arroyo. Esta nauseabunda línea de barro forma una especie de senda que discurre entre 
los altos troncos de los árboles y las espinosas zarzas del bosque. La maraña de árboles y arbustos es 
tan densa, que cada vez te muestras más convencido de que son el resultado de las perversas artes de 
los herbalistas Cenerese. 

A lo lejos, el arroyo se ensancha y el bosque comienza a despejarse. Pronto puedes dejar el 
pestilente arroyo y entrar en el bosque, dónde, al cabo de un rato, llegas a lo que queda de una 
senda. Ésta desciende hacia un pantano del que emana un manto de vapor nebuloso. Te acercas con 
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precaución, ya que la niebla, que cubre el pantano, oculta sus posibles peligros. 

De repente, tus sentidos comienzan a zumbar: hay algo maligno a tu alrededor. De inmediato 
buscas tu arma, y cuando tu mano se cierra sobre ella, notas que algo parecido a una serpiente se 
enrolla alrededor de tu pie izquierdo. 

Si posees la disciplina de Sentido de la orientación avanzado, pasa al 19. 

Si no posees esta Disciplina, pasa al 273. 


156 

—:¡Qué blasfemia es esa! —exclama el druida, escandalizado por tus palabras—. ¿No sabes que 
está prohibido que un Hermano tenga posesiones? El afán de posesiones hace pedazos las consignas 
de nuestra causa. Vas a expiar esto... oh, sí... ¡vas a expiarlo ante mí! 

Tras proferir estas enloquecidas palabras, el druida saca una daga y la levanta por encima de su 
cabeza. Una oleada de energía psíquica barre tu mente e, inmediatamente, puedes ver cómo los fríos 
ojos del druida se ensanchan por la sorpresa: ha descubierto quién eres realmente. Profiere un 
hechizo y, a continuación, la hoja de su daga comienza a brillar con una luz amarillenta y 
fosforescente. Agarras rápidamente tu arma mientras el enloquecido druida se lanza contra ti, 
apuñalando el aire con su embrujada hoja, y obligándote a retroceder. 


Alto Sacerdote: DESTREZA EN EL COMBATE 47 
RESISTENCIA 30 


Este enemigo es inmune al Ataque Psíquico y a la Acometida Psíquica (pero no a la Descarga 
Psíquica del Kai). 

Si ganas el combate, pasa al 340. 

157 

Sueltas la cuerda del arco y tu Flecha se clava en el pecho del Vazhag. El hombre-rata, tras 
lanzar un estrangulado grito de dolor y de sorpresa, cae de frente, con los ojos abiertos, entre las 
baratijas que hay diseminadas por el suelo. 

Inmediatamente, con un rugido de cólera, la criatura con forma de perro se te echa encima, 
extendiendo hacia ti sus garras. Retrocedes y dejas caer tu arco para poder coger lo antes posible un 
arma de mano que te permita combatir contra esta hambrienta bestia. 


Criatura de Agarash del Pozo: DESTREZA EN EL COMBATE 34 
RESISTENCIA 38 


La Criatura de Agarash del Pozo es inmune al Ataque Psíquico y a la Acometida Psíquica: sólo 
la gran Maestría de la Descarga Psíquica del Kai puede herirle psíquicamente. 
Si ganas el combate, pasa al 297. 


158 

Un estrecho corredor conecta esta habitación con otra en la que hay una puerta imponente, 
hecha de cobre, adornada con un afiligranado de oro y de plata. Es la única salida de una habitación 
que, por lo demás, resulta monótona y triste. 

Una inspección más cercana te revela que la puerta está herméticamente cerrada. Sin embargo, 
pese a que no hay ojo de cerradura, cerrojo o manija, descubres, gracias a tu aguda vista, un dibujo 
en el panel que hay en el centro de la puerta. Gracias a pasadas experiencias, comprendes que estás 
ante una sofisticada cerradura que sólo se abrirá si averiguas cuál es su combinación. 

El oro incrustado forma tres filas de tres números que están insertados dentro de una rejilla de 
líneas de plata. —+ 
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Bajo estos números, en la escritura antigua Cenerese, se ha tallado el siguiente mensaje: 
«Deberéis declarar el auténtico número para continuar vuestro camino» 


Estudia la rejilla de números. Cuando creas conocer la respuesta al acertijo, pasa a la sección 
que tiene el mismo número que tu respuesta. 
Si no puedes resolver este acertijo, pasa al 132. 


159 

Un estremecedor sonido resuena por todo el claro. Es un terrorífico estruendo, parecido al 
chasquido de un látigo, que hace que te palpiten los oídos. Tras ello, surge de la punta de la varita 
del Cener un crepitante rayo de luz azul que, dibujando una espiral, se dirige hacia el edificio hasta 
impactar contra los enormes bloques de piedra, desmenuzándolos y haciéndolos pedazos, como si, 
simplemente, fueran fardos de trigo podrido. Fragmentos afilados de piedra se clavan en tus piernas. 
La conmoción provocada por la explosión te deja sin respiración y con los ojos muy abiertos: 
pierdes 2 puntos de RESISTENCIA. 

A través del humeante boquete que se ha formado en el muro puedes ver que los Vazhag se han 
detenido. Se llevan las mugrientas zarpas a los oídos y gesticulan mientras el druida Cener hace salir 
de su bastón dorado una segunda descarga de destructora energía. 

Si tienes la Espada del Sol, pasa al 322. 

Si no tienes este objeto especial, pasa al 123. 


/ 160 — Ilustración X 
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X. Por primera vez puedes ver Mogaruith, la imponente fortaleza Cenerese que se eleva hacia el cielo como si fuera el 
airado puño de un malvado demonio volcánico. 
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Como crees que sería demasiado arriesgado seguir el sendero, pues podrías caer en las garras de 
alguna patrulla de repugnantes Vazhag, decides continuar por el bosque. Sirviéndote de los árboles 
para ocultarte, pero sin perder en ningún momento de vista el sendero, te diriges al nordeste, al lugar 
en el que se ubica la fortaleza Cenerese. 

Tu decisión pronto se ve justificada. Pocos minutos después, aparece por el sendero un 
desvencijado carro, lleno de barriles, escoltado por una docena de Vazhag. Sin advertir tu presencia, 
el destacamento pasa a unos pocos metros de tu posición y continúa su camino hacia el sur. 

Ha pasado una hora del mediodía cuando los árboles empiezan a dispersarse y puedes ver 
Mogaruith por primera vez. Agachado en los límites del bosque, te quedas mirando fijamente la 
fortaleza, impresionado por la visión de sus muros y de sus verdes y oscuras torres. Esta imponente 
fortaleza Cenerese se eleva hacia el cielo como si fuera el airado puño de un malvado demonio 
volcánico. Puedes comprobar que está protegida por formidables defensas: torrecillas y bastiones 
culminan sus escarpados muros de piedra y, en la base, un foso de burbujeante agua rodea toda la 
construcción. Un puente levadizo, el único que atraviesa el foso, lleva directamente a una entrada en 
forma de arco. Ésta se encuentra revestida con alcayatas de hierro que le dan la apariencia de una 
monstruosa boca de gigantescos colmillos. El puente es el único acceso a la fortaleza. 

Dos embarrados caminos parten del puente levadizo. Uno, la Carretera de Skardos, es el que has 
tomado para llegar hasta aquí. El otro, se dirige hacia el este. Consultas tu mapa y descubres que 
este último conduce al Río Storn. Éste emplazamiento se encuentra a menos de cinco kilómetros de 
distancia de la fortaleza. Allí, un puente, que atraviesa el imponente canal, conecta a Ruel con el 
reino de Slovia. Un pequeño ejército de Vazhags, acompañado por un gran número de criaturas que 
eres incapaz de identificar, se aleja de Mogaruith en columna. A juzgar por su número y por los 
carros cargados que llevan con ellos, sospechas que se dirigen, prestos para el combate, a las Tierras 
Libres de Slovia. 

Para destruir el virus de la plaga y concluir tu importante búsqueda, debes entrar en esta 
fortaleza. Dejas que los minutos pasen, observando ansiosamente las interminables líneas del 
ejército de Vazhags y las paredes de la fortaleza con la esperanza de hallar un modo de entrar en 
Mogaruith sin ser descubierto. 

Si tienes una Máscara Cener y una Túnica de Cener, pasa al 292. 

Si no tienes estos dos objetos, pasa al 193. 


161 

Coges la lanza y subes por la escalera tan rápidamente como puedes. Los restantes arqueros te 
pisan los talones. Subes hasta la plataforma y te diriges rápidamente hacia el caldero. Velozmente, 
sitúas el filo de la lanza entre la cadena y su montura e intentas hacer palanca hacia atrás. Pronto, la 
madera comienza a resquebrajarse. Por un momento, temes que tus valientes esfuerzos sean en vano. 
Afortunadamente, pronto escuchas un fuerte crujido: el gancho, finalmente, ha cedido. Sin embargo, 
cuando el pesado caldero se sale de su soporte metálico, la cadena, como si fuera una serpiente 
enfadada, sale rápidamente despedida. 

Escoge al azar un número de la Tabla de la Suerte. 

Si el número que has escogido está entre O y 3, pasa al 191. 

Si está entre 4 y 9, pasa al 105. 

162 

—¿Cómo te atreves a retrasarme con estas estúpidas formalidades? —chillas a la par que 
abofeteas al Vazhag con la palma de la mano. La criatura gruñe y levanta su lanza para defenderse 
—. Hazme perder más tiempo y haré que te cuezas en tu propio jugo —gruñes—. ¡Déjame pasar! 

Tu amenaza surte efecto. La confianza del hombre-rata se desmorona y, tras apartarse, baja su 
lanza nerviosamente. Justo en ese momento llega a la entrada en forma de arco una columna de 
Vazhag con un carro lleno de armas que bloquea el paso completamente. Aprovechas la confusión 
para abrirte rápidamente paso entre la multitud y entrar en la fortaleza. Una vez allí, ves varias 
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entradas alrededor de la plaza. Una, en particular, parece prometedora: una escalera que desciende 
hasta un portal que hay en la base de la ciudadela. 

Te diriges hacia esa entrada, pero, de repente, tres druidas Cener surgen de un callejón y se 
dirigen hacia el lugar en el que tú estas. Para evitarlos, te ves obligado a apartarte de tu camino y a 
entrar en un cuarto oscuro. 

Pasa al 98. 

163 

Marchando hombro con hombro, la demoníaca horda avanza hacia ti, atraída por la posibilidad 
de comer una carne que no esté corrompida por la enfermedad o la putrefacción. Desenvainas 
rápidamente tu arma y musitas una oración al Dios del Sol Kai, para que te proteja en este momento 
de necesidad. A continuación, con fulminante velocidad, la primera oleada de adversarios cae sobre 
ti con desmedida furia. Comienzas a asestar golpes con enorme velocidad y con gran precisión, 
pero, pese a que las heridas que produces son suficientes para acabar con cualquier criatura mortal, 
tus enemigos no sangran ni desprenden ningún tipo de líquido. 

Cortas y despedazas, sin descanso, sus brazos extendidos para evitar que te atrapen y te arrojen 
al suelo. Aúllan, pero no lo hacen por el dolor: estos escalofriantes gritos son, en realidad, de 
triunfo. Pese a que luchas con una gran destreza, no puedes resistir su superioridad numérica, así 
que, inexorablemente, ves cómo te empujan, centímetro a centímetro, hacia los fosos. Al darte 
cuenta de su estrategia cambias tu forma de luchar y comienzas a dirigir tus golpes a lo que parecen 
ser sus piernas. A pesar de ello, aquellas criaturas a las que has cercenado sus extremidades siguen 
avanzando, clavando sus garras en el suelo y reptando sobre sus vientres para abrirse camino. 
Entretanto, las que estaban a su espalda pasan por encima de ellas, pisoteándolas sin piedad. 

De repente, dejan de avanzar y cesan sus aullidos. El horrible grupo de criaturas se aleja unos 
pocos metros y se sitúan una junto a la otra, preparándose, seguramente, para el ataque final. 
Entonces, todas a la vez, abren sus bocas y sueltan la carcajada más extraña que jamás hayas 
escuchado. Sientes un dolor fortísimo en tus sienes, así que, frenéticamente, tratas de utilizar tus 
defensas mentales para repeler esta oleada de maligna energía psíquica. 

Si posees la Disciplina del Gran Maestro de la Barrera Psíquica del Kai, pasa al 194. 

Si no posees esta habilidad, pasa al 65. 

164 

A pesar de su proximidad y de sus enormes poderes, el druida no consigue detectar tu presencia. 
Le escuchas mascullar unos pocos comentarios de disgusto y, después, con escaso entusiasmo, 
conduce a su grupo de estridentes hombres-rata hacia el túnel del sur. 

Esperas pacientemente a que la fluctuante luz de las antorchas de los Vazhag sea tragada por las 
sombras, y cuando, nuevamente, te ves envuelto en la oscuridad más absoluta, dejas el lugar en el 
que te habías ocultado y te alejas rápidamente por el túnel del oeste. Durante más de cinco 
kilómetros sigues este túnel, sin hallar nada más amenazante que algunos murciélagos de alas 
desiguales y una serpiente que, tras oír tus pasos, huye de ti deslizándose entre las rocas. Poco a 
poco, conforme el túnel va penetrando en la cordillera de Skardos, el aire va haciéndose más frío y 
húmedo. Puedes sentir que hay agua en algún lugar de este túnel, así que no te sorprendes cuando, al 
doblar una curva, ves el débil resplandor que produce el reflejo del agua sobre el áspero techo de 
piedra. 

Si tienes la disciplina de Telegnosis, pasa al 67. 

Si no posees maestría en esta Disciplina, pasa al 244. 


165 
Cuando vuelves a la habitación, descubres que el durmiente Vazhag está empezando a despertar 
de su sueño. 
Si deseas atacar al Vazhag mientras se despierta, pasa al 282. 
Si escoges huir rápidamente y escapar de la habitación a través de la puerta secreta, pasa al 308. 
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Con malevolente placer, la criatura Exterminus te atrapa en un abrazo mortal que te oprime los 
pulmones y que te impide respirar. Después, con un chillido demoníaco de alegría, clava sus agudos 
colmillos en tu cuello. Un destello de brillante luz blanca estalla en tu cabeza. 

La conciencia te abandona. La sensación de que te estás precipitando en un abismo sin fondo se 
va incrementado hasta que, finalmente, te ves totalmente consumido por un vórtice. La criatura no 
sólo ha acabado con tu vida. Tu destino y tu castigo serán mucho peores: te ha encerrado en un reino 
en el que no existe el poder del Bien. Has quedado atrapado en el alma de Naar, el Señor de la 
Oscuridad y serás su prisionero para siempre, condenado a vagar por sus oscuros dominios durante 
toda la eternidad. 

Trágicamente, tu viaje termina aquí. 

167 

Tu disparo se desvía y la flecha pasa por encima del hombro del druida, desapareciendo entre 
los árboles. Al instante, éste se da la vuelta, situándose frente a ti, y ordena a sus Vazhag, entre 
gritos, que le defiendan. Con un grito cruel, los Vazhag corren para obedecer a su maestro y saltan, 
con enorme frenesí, sobre ti, cortando y acuchillando el aire con sus oxidadas hojas. 


Escuadrón Vazhag: DESTREZA EN EL COMBATE 34 
RESISTENCIA 44 


Si vences en este combate, pasa al 303. 

168 

El rastrillo va descendiendo, rápidamente, hasta que, finalmente, se cierra de golpe, bloqueando 
la salida principal de Mogaruith. Entretanto, tú te quedas pensando en tu siguiente movimiento. 
Pronto tus pensamientos se ven interrumpidos por los sonidos que hace una numerosa tropa de 
Vazhags que, en esos momentos, está subiendo las mismas escaleras que tú has utilizado para llegar 
a esta estancia. Esto te obliga a salir de este lugar por la puerta principal y a buscar otro escondrijo 
más allá de la torre. 

Desde las sombras de un almacén abandonado, recorres con la mirada los pasillos circundantes 
y las almenas, esperando hallar un modo de escapar. No te ocupa demasiado tiempo descubrir que 
era la torre, ahora cerrada por el rastrillo, la única ruta de salida de esta fortaleza. 

De repente, escuchas un airado chillido. Te das la vuelta y ves que, de la ventana de una torreta 
que hay a tu izquierda, sobresale el peludo morro de un hombre rata. Éste te ha visto y está avisando 
a sus aliados de tu presencia, así que te ves obligado a abandonar tu escondite y a entrar corriendo 
en un callejón cercano. Una docena de guardas Vazhag te persigue apresuradamente a través del 
patio de armas. Aunque el callejón no ofrece salida alguna, de él parte una escalera de piedra que 
sube hasta las almenas. Debes seguir esa ruta si te quieres mantener por delante de este grupo 
Vazhag sediento de sangre. 

Al llegar a lo alto de las escaleras te ves atrapado por dos patrullas Vazhag que corren por las 
almenas en ambas direcciones. Quedarte allí y pelear sería inútil. Matarías a muchos, pero, 
finalmente, sucumbirías ante su superioridad numérica. 

Ahora sólo te queda una opción. Sin embargo, pensar en ella hace que un escalofrío recorra tu 
espina dorsal. Te armas de fuerza y de coraje para prepararte ante lo que debes hacer, te guardas el 
arma y, tras respirar profundamente, te lanzas desde las almenas sobre el burbujeante foso 
defensivo. 

Pasa al 283. 

169 

Te abres paso hábilmente entre las hembras Vazhag, que, hambrientas, se agolpan 
frenéticamente en torno al carro. Una de ellas viene corriendo hacia ti, de modo que, para no 
chocarte con ella, te ves obligado a detenerte momentáneamente. Desgraciadamente, antes de que 
puedas reanudar tus pasos, un guardia Vazhag, que ha sido empujado y apartado del carro por la 
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multitud, tropieza contigo. Rápidamente, agarras a la criatura por la garganta para que no pueda 
avisar a sus compañeros y la arrastras con una única mano hasta una oscura pared de la caverna. 

De repente, sientes que algo se arrastra lentamente por tu antebrazo. Un sentimiento de 
repulsión atenaza tu estómago cuando ves que un sinfín de pulgas negras, procedentes del cuello del 
asustado Vazhag, recorre tu brazo. La visión te resulta tan repugnante que, inconscientemente, 
aflojas tu presa, permitiendo que el horrible Vazhag profiera un grito desesperado de ayuda. La 
reacción de los demás centinelas es inmediata: al unísono, abandonan el carro y se dirigen hacia ti, 
empuñando sus armas oxidadas y entrecerrando sus minúsculos ojos rojos. 

Si quieres quedarte y pelear contra esos Vazhag, pasa al 313. 

Si quieres evadirlos, puedes huir a través del portal abierto pasando al 204. 


170 

—Mmmm... Yo no solicité un asistente que me ayudara durante las devotas —dice, 
enangostando sus crueles ojos grises—. ¿Quién te ordenó esto? ¿Fue el Hermano Jhordax? 

Vacilas, pero él no parece precisar una respuesta. 

—Ese tonto de Jhordax. No es la primera vez que se equivoca con el protocolo de esta sala. 
Puedes decirle a tu maestro que su incompetencia no me sorprende. Tendrá que responder ante Él si 
esto vuelve a suceder. 

El druida encapuchado pasa a tu lado, abre la puerta de la habitación de oraciones, y da un 
portazo para reforzar su descontento. 

Pasa al 227. 

171 

De repente, las criaturas cesan sus frenéticos movimientos. Comienzas a sentirte intranquilo. Es 
como si, de repente, se hubieran convertido en estatuas. Ahora que las puedes ver con mayor 
claridad, su aspecto te recuerda al de los escarabajos. Sin embargo, éstas son bastante más grandes 
y, además, tienen una larga cola segmentada. Tras observarlas unos instantes más, decides dar un 
paso adelante a modo de prueba. Al instante, vuelven a cobrar vida, pero, esta vez, no se limitan a 
caminar por el suelo del bosque. Con un ruido semejante al de un millar de chirriantes goznes, 
despliegan sus alas y surcan el aire formando, entre todas, una especie de pequeña y negra nube. En 
un momento han abandonado el claro. Mientras ves desaparecer a la última de ellas por encima de 
las copas de los árboles, sólo deseas que estas criaturas no sean espías al servicio de los druidas 
Cener. 

Al otro lado del claro descubres que el sendero continúa adentrándose en el bosque. Lo sigues 
durante casi una hora hasta que tus agudizados sentidos te advierten de que, ante t1, hay un peligro. 
Detienes tus pasos de inmediato. Percibes movimientos, tanto delante como detrás de ti. 
Velozmente, giras sobre tus talones y desenvainas tu arma para afrontar un posible ataque. Aunque 
tus reacciones son rápidas, tal vez no lo sean lo suficiente como para protegerte del enemigo que te 
acecha, sobre ti, tras la cúpula de ramas. 

Desde la oscuridad, cae sobre ti una maraña de sinuosas enredaderas provistas de espinas, que, 
serpenteando, se dirigen a tu cabeza como si las guiara una misma mente. 

Si posees la disciplina de Sentido de la orientación avanzado, pasa al 257. 

Si no posees esta Disciplina, pasa al 140. 

172 

Luchas para liberarte de los cuerpos muertos de los Vazhag. Cuando, finalmente, lo consigues, 
ves, desde lo alto de la macabra pila, cómo el druida Cener escapa a toda prisa por la abertura del 
bosque desde la que él y sus compañeros entraron en el claro. 

Sabes que no debe escapar. Si alcanzara Mogaruith y diese la alarma, sería el fin de tu misión, y 
probablemente también el de tu vida. Lleno de temor, pasas por encima de los cadáveres de los 
Vazhag y atraviesas nuevamente el corredor en dirección contraria con la intención de detener al 
druida antes de que consiga huir. 

Si tienes un Arco y Flechas y quieres utilizarlos, pasa al 176. 
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Si has sido adiestrado en la Magia de los Ancianos Magos y deseas utilizarla, pasa al 334. 
Si has sido adiestrado en la Magia de la Mano Izquierda y deseas utilizarlas, pasa al 264. 
Si no posees ninguna de las disciplinas anteriores, o prefieres no utilizarlas, pasa al 237. 


173 

Notas que la esfera de cristal es la fuente del mal que satura esta habitación. Cuanto más te 
acercas a ella, más difícil te resulta evitar la sensación de nausea que estás experimentando. 

Pasa al 338. 

174 

Instintivamente, te pones contra el muro de la habitación para no ser alcanzado por la hoja. 

Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte. Si tu puntuación actual de RESISTENCIA es 
mayor de 20, añade 2 al número que hayas escogido. 

Si tu puntuación total está entre O y 3, pasa al 3. 

Si es 4 0 más, pasa al 263. 

175 

Una vez que tu disciplina del Gran Maestro ha logrado superar el escudo mágico que protege la 
mente de la criatura de cualquier influencia externa, el Vazhag, receloso, se echa a un lado y te 
permite entrar en el patio de armas de Mogaruith. 

Resuenan en la gran plaza los ecos de las rítmicas pisadas de las tropas y las órdenes chillonas 
de sus sargentos. Rodeas la atestada plaza por medio de un corredor techado y te deslizas 
sigilosamente hacia una escalera que desciende hasta una gran puerta que hay en la base de la 
poderosa ciudadela. 

Has alcanzado el lado norte del patio cuando, de repente, te encuentras con tres Druidas Cener 
que se dan la vuelta y que se dirigen en línea recta hacia ti. Para evitarlos, te ves obligado a echarte a 
un lado y a entrar en una oscura habitación. 

Pasa al 98. 

176 

Una vez que has preparado tu arco, tensas la cuerda y te llevas la Flecha a los labios. La cuerda 
del arco se clava en las yemas de tus dedos mientras, con tranquila precisión, apuntas a la espalda 
del druida. En el instante en el que el astil apunta a su túnica escarlata, sueltas la cuerda y envías la 
flecha, veloz, hacia su nuca. 

Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte. Si tienes Maestría superior en el manejo de las 
armas (con el Arco) añade 3 al número que hayas escogido. 

Si el total está entre O y 5, pasa al 232. 

Si es 6 o más, pasa al 317. 

177 

El eco de las voces que gritan la palabra «intruso» resuena por toda la sala mientras te 
encaminas a toda velocidad a la escalera. Una vez que logras alcanzarla, empiezas a ascender hacia 
la plataforma secundaria. Ésta se encuentra exactamente debajo de la que tiene la manivela. 

De repente, cuando sólo estás a seis escalones de la plataforma, aparecen, al borde de la misma, 
dos Acólitos de Vashna. Maldicen y te escupen mientras tratan de clavarte sus lanzas. 

Si has sido adiestrado en la Magia de la Mano Izquierda y deseas utilizarla, pasa al 137. 

Si has sido adiestrado en la Magia de los Ancianos y deseas utilizarla, pasa al 345. 

Si no tienes ninguna de estas disciplinas de Gran Maestro o prefieres no utilizarlas, pasa al 86. 


178 
Ocultas lo mejor que puedes los cuerpos de tus enemigos muertos y abandonas la caverna. 
Después, sigues durante más de cinco millas el túnel del oeste, sin hallar nada más amenazante que 
algunos murciélagos de alas desiguales y una serpiente que, tras oír tus pasos, huye de ti 
deslizándose entre las rocas. Poco a poco, conforme el túnel va penetrando en la cordillera de 
Skardos, el aire va haciéndose más frío y húmedo. Puedes sentir que hay agua en algún lugar de este 
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túnel, así que no te sorprendes cuando, al doblar una curva, ves el débil resplandor que produce el 
reflejo del agua sobre el áspero techo de piedra. 

Si tienes la disciplina de Telegnosis, pasa al 67. 

Si no posees maestría en esta Disciplina, pasa al 244. 


179 

Valiéndote de tus habilidades Magnakai, examinas la cerradura y descubres que el muro es, en 
realidad, una puerta secreta. Tratas de abrir la cerradura, pero está guardada por algún hechizo 
poderoso que no consigues vencer. 

De mala gana, te ves obligado a abandonar tus intentos y a desandar tus pasos. Una vez que has 
regresado al lugar en el que terminaban las escaleras, continúas tu huída a través del corredor que se 
dirige hacia el oeste. 

Pasa al 271. 

180 

Te agachas para esquivar los tentáculos y, a continuación, te das la vuelta y echas a correr hacia 
el claro del bosque. Has dado solamente unos pocos pasos cuando una de las ramas espinosas te 
golpea y te hiere en la parte posterior de tus piernas (pierdes 4 puntos de RESISTENCIA). 

Gritas por el repentino dolor y caes de rodillas, aunque rápidamente te pones de nuevo en pie y 
logras escapar sin sufrir más heridas. Sin mirar atrás, atraviesas el claro y sigues hacia el este. 

Pasa al 242. 

181 

Te abres paso hábilmente entre los hombres-rata. Éstos, reunidos alrededor del carro, prosiguen, 
sin advertirte, su actividad frenética. Sin embargo, cuando uno de los Vazhag se dirige corriendo 
hacia ti, tú, para no chocarte con él, te ves obligado a detenerte. Desgraciadamente, antes de que 
puedas reanudar tus pasos, uno de sus camaradas retrocede y tropieza contigo. Rápidamente, agarras 
a la criatura por la garganta para que no pueda avisar a sus compañeros y la arrastras con una única 
mano hasta una oscura pared de la caverna. 

De repente, sientes que algo se arrastra lentamente por tu antebrazo. Un sentimiento de 
repulsión atenaza tu estómago cuando ves que un sinfín de pulgas negras, procedentes del cuello del 
asustado Vazhag, recorre tu brazo. La visión te resulta tan repugnante que, inconscientemente, 
aflojas tu presa, permitiendo que el horrible Vazhag profiera un grito desesperado de ayuda. La 
reacción de los demás centinelas es inmediata: al unísono, abandonan el carro y se dirigen hacia ti, 
empuñando sus armas oxidadas y entrecerrando sus minúsculos ojos rojos. 

Si quieres quedarte y pelear contra esos Vazhag, pasa al 313. 

Si quieres evadirlos, puedes huir a través del portal abierto pasando al 204. 


182 — Ilustración XT 

Una feroz y sangrienta batalla tiene lugar sobre el Ghardoz, el formidable puente de piedra que 
atraviesa el río Storn y que une las tierras de Ruel y Slovia. El arco principal está envuelto por el 
humo y por las llamas. En las entradas se amontonan los cuerpos sin vida de los soldados de los dos 
ejércitos. 

Al otro lado del río, a unas trescientas yardas de distancia, puedes ver cómo ondean los 
estandartes escarlatas de Slovia entre el aire polvoriento. Varios regimientos de soldados de 
infantería se sitúan en la orilla, esperando nerviosamente la orden de asaltar el puente. Te quedas 
mirando las rápidas y caudalosas aguas del Storn y, después de pensártelo cuidadosamente, decides 
desafiar a la corriente y tratar de cruzar el río a nado. 

Haces que tu caballo se interne en el bosque y, a continuación, te introduces en las heladas 
aguas. Cuando éstas te llegan a la cintura, la corriente te atrapa y comienza a arrastrarte, 
velozmente, río abajo, en dirección al puente, justamente hacia el lugar en el que se está sucediendo 
la batalla. De repente, cuando estás pasando por debajo del arco central, una sección del parapeto se 
derrumba y caen sobre ti rocas y llamas. 
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XI. Una feroz y sangrienta batalla tiene lugar sobre el Ghardoz, el 
formidable puente de piedra que une las tierras de Ruel y Slovia 


Escoge al azar un número de la Tabla de la Suerte. Si tienes las disciplinas de Maestría en el 
Arte de Cazar y Asimilación, añade 3 al número que hayas escogido. 

Si tu puntuación total es 3 o menos, pasa al 134. 

Si es 4 o más, pasa al 350. 


183 

Buscando un lugar seguro por el que salir a la superficie, nadas lentamente hacia un par de 
enormes rocas que hay semienterradas en las fangosas y poco profundas aguas de la orilla norte. 
Emerges detrás de la roca más cercana y te detienes para recobrar el aliento. Pocos segundos 
después, escuchas un chillido que resuena en todas las paredes de la cueva, y, de repente, un 
escalofrío recorre tu espina dorsal: un Vazhag te ha visto. 

Parpadeando para quitarte el agua de los ojos, miras a la chillona criatura con forma de rata que 
se está inclinando sobre la cuerda que sirve de pasamanos del puente. Golpea excitadamente una 
piedra con su lanza, tratando de que sus desagradables camaradas dirijan su inoportuna atención 
hacia tu escondite. El Druida Cener les grita una orden y, con un estridente chillido, los Vazhag se 
dirigen corriendo hacia ti, blandiendo sus oxidadas armas, a través del puente levadizo. Buscas 
algún camino por el que escapar, pero no hallas ninguno. La única salida que hay en la orilla norte 
es el túnel, y éste sólo puede alcanzarse desde el puente levadizo. 

Cuando el primero de los Vazhag salta desde el puente y aterriza en la orilla, comprendes que la 
batalla es inminente. Debes tomar una decisión rápida si quieres sobrevivir a este encuentro mortal. 
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Si deseas zambullirte en el lago y alejarte de allí nadando, pasa al 52. 
Si prefieres quedarte allí y combatir contra esta patrulla Vazhag, pasa al 258. 


184 
Aunque finalmente la criatura supera tus ataques, queda muy mareada por el esfuerzo. Observas 
entonces que su mano huesuda busca un botón que hay al lado del escritorio. Es un botón de alarma. 
Si tienes un arco y puedes utilizarlo”, pasa al 39. 
Si no tienes un arco, o prefieres no utilizarlo, pasa al 251. 


185 

Alzando la mano derecha, pronuncias mentalmente la fórmula del encantamiento «Mano 
Relampagueante» que te ha enseñado Banedon, y tratas de concentrar en la punta de tus tres 
primeros dedos la energía que éste genera. Sientes recorrer por tu mano una sensación de calor muy 
intensa que pronto se vuelve insoportable: pierdes 2 puntos de RESISTENCIA. 

Aunque estás tentado de abandonar el encantamiento, al final, logras resistir el dolor y 
proyectarlo hacia la espalda del druida. Sientes entonces un crujido, similar al que hacen las hojas 
secas cuando se arrugan, y, a continuación, ves cómo un rayo de luz azul surge de la punta de tu 
dedo. Éste golpea al Cener en la espalda con la fuerza de un pesado martillo, haciéndole caer 
violentamente entre una maraña de espinosas zarzas. 

Aturdido y dolorido por tu ataque, el Cener busca torpemente su bastón dorado hasta que, 
finalmente, sus dedos, tras tantear el terreno circundante, consiguen localizarlo. Sin embargo, antes 
de que tenga tiempo de utilizarlo para vengarse, atraviesas saltando el claro con el arma en la mano 
y, mientras aún está tendido en el suelo, le atacas. 


Druida Cener (tendido en el suelo): DESTREZA EN EL COMBATE 20 
RESISTENCIA 28 


Si ganas el combate, pasa al 349. 

186 

Estás a unos veinte pies de la entrada con forma de arco cuando, de repente, un tremendo rugido 
resuena por todos los rincones de la sala. Empiezas a correr, con la esperanza de atravesar el arco y 
huir del combate antes de que la criatura te alcance. Desafortunadamente, la terrorífica visión que 
tienes ante ti te obliga, bruscamente, a detenerte. 

Avanzando desde su habitación viene una criatura con un rostro tan horrible que sólo podría 
concebirse en una pesadilla. De su torso, como el de un oso, surgen cuatro tentáculos y dos fuertes 
piernas, totalmente cubiertas de escamas peludas. Las extremidades terminan en callosas garras que 
brillan amenazadoramente en la oscuridad. Su cabeza, en la que pueden verse dos grandes ojos de 
pez, es bulbosa y está desfigurada por alguna enfermedad. Se mueve torpemente sobre un cuello 
encorvado que bambolea con cada movimiento que hace. Una lívida abertura carmesí, situada bajo 
sus ojos, le sirve como boca, y una larga cola, cubierta de afiladas espinas, se mueve tras ella. 

Con inesperada velocidad, la bestia se coloca repentinamente ante ti e intenta clavarte sus 
afiladas garras. 


Degradon: DESTREZA EN EL COMBATE 49 
RESISTENCIA 36 


Esta criatura es inmune al Ataque Psíquico y a la Acometida Psíquica (pero no a la Descarga 
Psíquica del Kai. 
Si ganas este combate, pasa al 40. 
187 
Coges rápidamente tu Arco y colocas en él una Flecha mientras te preparas para disparar. El 
Vazhag, que desde que ha llegado su protector se siente más seguro, se aparta de la esquina y le 


2 Necesitas tener al menos una flecha, para poder utilizar el arco. 
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chilla una orden. La salvaje criatura con forma de perro gruñe en respuesta. Puedes ver cómo sus 
músculos se tensan mientras se prepara para saltar sobre tu garganta. 

Si decides disparar tu Arco contra la criatura con forma de perro, pasa al 31. 

Si decides disparar en su lugar al Vazhag, pasa al 157. 
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188 
El brillo y el rugido de la bola de fuego, que se dirige rápidamente hacia tu pecho, amenazan 
con anular tus sentidos. 
Si posees la disciplina de Gran Concentración, pasa al 203. 
Si no, pasa al 299, 
189 
Caminas durante casi una hora por el pasaje subterráneo hasta que, finalmente, tus sentidos te 
avisan de que seguir adelante podría resultar peligroso para ti. Puedes detectar un olor mohoso, 
insano, que inmediatamente te recuerda al que emiten los vegetales cuando se están pudriendo. A 
medida que avanzas en la oscuridad, el olor va haciéndose más intenso. 
Si deseas no seguir en esa dirección, puedes darte la vuelta y encaminarte de nuevo a la fisura 
pasando al 332. 
Si decides continuar y explorar el túnel, pasa al 16. 


190 

Mientras recorres a toda velocidad el estrecho y espinoso corredor, los Vazhag entran en la 
abertura y comienzan a seguirte. Como cada vez se acercan más, te das la vuelta y, 
desesperadamente, te obligas a entrar en el muro de zarzas enmarañadas, valiéndote de tu disciplina 
del Kai de Camuflaje para ocultar tu presencia. 

Los hombres-rata pasan de largo. Poco después, escuchas cómo buscan entre los matorrales, 
pero, pese a la distancia a la que están, decides quedarte donde estás. Tu precaución está más que 
justificada, ya que poco después los Vazhag vuelven sobre sus pasos, tras no haber hallado rastro 
alguno de ti. 

El Cener estalla de rabia cuando comprueba que sus siervos han fracasado en tan simple tarea. 
Con un ligero movimiento de su bastón, reduce a cenizas a uno de los desafortunados roedores y 
acorta la cola de otro en la distancia de un espadón. Expresa, entre chillidos, su desagrado y, a 
continuación, entre juramentos y maldiciones, manifiesta su intención de informar a su maestro, el 
Archidruida Cadak, de que hay un enemigo homicida suelto en el bosque. 

Sabes que no debe darle tal información. Si alcanzara Mogaruith y diese la alarma, sería el fin 
de tu misión y probablemente también el de tu vida. 

Si tienes un Arco y Flechas y quieres utilizarlos, pasa al 104. 

Si has sido adiestrado en la Magia de los Ancianos y deseas utilizarla, pasa al 144. 

Si has sido adiestrado en la Magia de la Mano Izquierda y deseas utilizarla, pasa al 185. 

Si no posees ninguna de las disciplinas anteriores, o prefieres no utilizarlas, pasa al 90. 


191 

La pesada cadena se dirige, a toda velocidad, hacia tu cara. Te ves obligado a echarte al suelo 
para evitar ser decapitado por ella. Desafortunadamente, tu reacción no es lo suficientemente rápida 
como para evitar que ésta te alcance. La cadena golpea tu hombro y te hace caer por la fuerza del 
impacto. Pierdes 3 puntos de RESISTENCIA. 

Te levantas rápidamente y te sitúas en el borde de la plataforma para observar, con sombría 
fascinación, como el gigantesco caldero, lleno de ácido, cae en la sala que hay debajo. 

Pasa al 220. 
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192 

Valiéndote de toda tu fuerza y de tu agilidad natural Kai, subes lentamente por la pared rocosa 
de la caverna en dirección a la abertura. Pasas desapercibido ante los guardias Vazhag hasta que, 
accidentalmente, desprendes con el pie un pedazo de roca de la pared que, desgraciadamente, 
aterriza, con un sonido hueco, sobre la cabeza de un dormido perro de guerra. El perro suelta un 
salvaje aullido e, inmediatamente, se abalanza contra la pared rocosa. 

Su violenta reacción alerta a los guardianes Vazhag. Horrorizado, observas cómo éstos cogen 
apresuradamente sus arcos y los apuntan hacia ti. Dejando las precauciones de lado, subes hacia la 
lejana fisura, tan rápidamente como tus doloridos dedos te lo permiten, con la esperanza de llegar a 
tu destino antes de que las flechas de los hombres rata te alcancen. 

Si has sido adiestrado en las artes de la Magia de la Mano Izquierda, pasa al 326. 

Si no es así, pasa al 145. 

193 

Te quedas observando durante una hora la entrada y el puente levadizo. Ello te permite advertir 
que el tráfico va, prácticamente, en una única dirección: fuera de Mogaruith y, más concretamente, 
hacia el este. 

De vez en cuando, un carro cubierto, tirado por Ghorkas, esas criaturas con forma de buey, y 
escoltado por Vazhag heridos, atraviesa el atestado sendero y cruza el foso. Los guardias del arco 
principal no parecen detener estos carros. A todos se les permite entrar directamente en el patio de 
armas sin tardanza. Conjeturas que allí pueden llevar los heridos de guerra y piensas en la 
posibilidad de entrar en Mogaruith subiendo a bordo del siguiente carro que veas. 

Si quieres tratar de ocultarte en el siguiente carro, pasa al 34. 

Si decides en lugar de esto confiar únicamente en tus disciplinas Kai y en tu experiencia para 
entrar en Mogaruith, pasa al 318. 

194 

Te vales de tus poderes mentales para erigir una barrera de energía psíquica que te permita 
resistir los ataques mentales de tu enemigo. La oleada de maligna energía se estrella contra esta 
barrera y se rompe en un millón de fragmentos que centellean por un instante antes de desvanecerse 
en la oscuridad. Sin embargo, y aunque tu energía psíquica te ha salvado de este ataque conjunto 
contra tu mente, pronto, justo en el momento en que los restos del ataque psíquico se desvanecen, 
percibes la presencia de otra entidad hostil. 

Entonces, de repente, procedente de la oscuridad de los fosos, escuchas un espeluznante y 
retumbante rugido: algo enorme se agita en las profundidades de cada uno de esos abismales pozos. 
Te das la vuelta y, mientras la siniestra carcajada de la horda alcanza su máxima intensidad, te 
encuentras con tres deformes y gigantescas cabezas felinas que surgen del foso. Cada una de ellas se 
ubica sobre un cuerpo de serpiente, tan grueso como el tronco de un árbol. Mientras muestran los 
colmillos, se sacuden la maraña de huesos humanos que penden, enganchados, de sus malolientes y 
cadavéricas melenas verdosas. 

La visión de estas impías criaturas te hace retroceder y, mientras lo haces, sueltas, por culpa de 
la impresión, un grito de incredulidad. Tu grito se pierde entre el estrépito de los chirriantes aullidos 
de tus persecutores. Sin embargo, esas criaturas con forma de gato y serpiente reaccionan como si lo 
hubieran oído: surgen de sus oscuros y asquerosos cubiles y se deslizan lentamente hacia el lugar en 
el que te encuentras. 

Si posees la Disciplina de Gran Maestro de la Descarga Psíquica del Kai, pasa al 80. 

Si no posees esta disciplina, pasa al 38. 

195 

Valiéndote de tus habilidades especiales y de todas tus reservas de energía, sacas fuera de las 
gélidas aguas del lago la parte inferior de tu cuerpo y subes lentamente las rodillas hasta tu pecho. 
Cuando las puntas de tus botas hallan, entre las maderas del puente, una sujeción, te quedas 
completamente inmóvil. Mientras tanto, tu Gran Maestría de Asimilación hace que tu cuerpo se 
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confunda con la parte inferior del puente levadizo. 

Los Vazhag rastrean palmo a palmo la orilla del lago. Buscan por debajo del puente, pasando a 
poca distancia del lugar en el que estás, pero, a pesar de sus agudos sentidos, fracasan totalmente en 
sus intentos de encontrarte. Desilusionados y contrariados, informan de su falta de resultados a su 
jefe Cener y suben de nuevo a la plataforma. 

El Cener y los Vazhag atraviesan el puente. Se detienen un momento para abrir la jaula de los 
Tzarg y sacar una de esas roncas criaturas. Después, cierran la puerta de la jaula con violencia, 
echan la llave, y, rápidamente, marchan hacia el corredor del sur. 

Durante un minuto, hasta que estás seguro de que tus enemigos se han ido, permaneces inmóvil. 
Después, subes al puente y, sin mirar atrás, cruzas rápidamente el lago y entras en el túnel del norte. 

Pasa al 306. 

196 

Conteniendo la respiración, caminas de puntillas hacia la habitación, con tu arma desenvainada 
y preparada por si la criatura dormida se despierta. Afortunadamente, tus habilidades Kai te son 
útiles y eres capaz de alcanzar la entrada con forma de arco y abandonar el pasillo sin ningún 
incidente. 

Un corto pasaje lleva hasta una intersección en la que un pasillo más ancho va de izquierda a 
derecha. La piel comienza a cosquillearte. Te advierte del mal concentrado que se acumula en esta 
parte subterránea de Mogaruith, así que, antes de continuar, decides invocar una silenciosa plegaria 
a tu Creador, el noble dios Kai, para pedirle que te proteja y que te guíe en esta peligrosa aventura. 

Tu instinto te incita a seguir por el camino de la izquierda. Así lo haces, y, pocos minutos 
después, llegas a una habitación en la que una extensa escalera de mármol negro asciende varios 
pisos hasta perderse en la oscuridad. Enfrente de esta magnífica escalera hay una enorme puerta 
tallada de un extraño metal verde que no se parece a ningún otro que hayas podido ver 
anteriormente. Emite una radiación que baña la habitación y que ilumina los símbolos que hay 
tallados en las paredes y en el suelo. Te quedas mirando estos símbolos hasta que, finalmente, 
descifras su significado. En el momento en el que lo haces, sientes un tremendo escalofrío. 

Pasa al 300. ; 


ME" 


197 


Tu arma se clava en el cráneo de la criatura con tan mortífera fuerza que la sacudida del impacto 
la arranca de su taburete ahuecado. Tras estrellarse contra el piso, comienza a bambolearse 
grotescamente de un lado a otro, como si fuera un gigantesco huevo de carne, hasta que, finalmente, 
se queda completamente inmóvil. 

Pasa al 23. 

198 

Esperas pacientemente a que la fluctuante luz de las antorchas de los Vazhag sea tragada por las 
sombras, y cuando, nuevamente, te ves envuelto en la oscuridad más absoluta, dejas el lugar en el 
que te habías ocultado y te adentras nuevamente en la caverna. Tienes hambre y, a no ser que poseas 
la Disciplina de Maestría en el Arte de Cazar, deberás tomar una comida o perderás 3 puntos de 
RESISTENCIA. Tras ello, sigues durante más de cinco kilómetros el túnel, sin hallar nada más 
amenazante que algunos murciélagos de alas desiguales y una serpiente que, tras oír tus pasos, huye 
de ti deslizándose entre las rocas. Poco a poco, conforme el túnel va penetrando en la cordillera de 
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Skardos, el aire va haciéndose más frío y húmedo. Puedes sentir que hay agua en algún lugar de este 
túnel, así que no te sorprendes cuando, al doblar una curva, ves el débil resplandor que produce el 
reflejo del agua sobre el áspero techo de piedra. 

Si tienes la disciplina de Telegnosis, pasa al 67. 

Si no posees maestría en esta Disciplina, pasa al 244. 


199 

Cuando la corriente de energía alcanza la Sommerswerd se produce una sacudida tan tremenda 
que te ves obligado a retroceder unos pasos. Consigues, sin embargo, arreglártelas para mantenerte 
de pie. La Espada del Sol absorbe la energía que el druida ha tratado de utilizar en tu contra y 
transfiere parte de la misma a tu mano. A continuación, ésta pasa por tu brazo extendido. La energía 
transmutada te revitaliza y te envalentona (Restaura 3 puntos de RESISTENCIA). 

—;¡Por Sommerlund! —gritas, y lanzas la vaina de brillante energía de vuelta al sacerdote. De 
repente, se sucede un destello tremendo, seguido de un rugido crujiente. Enseguida su barra dorada 
queda tragada por una bola resplandeciente de fuego. El druida grita mientras se ve empujado contra 
el muro de la cámara por la fuerza de la explosión. Finalmente, cae al suelo, donde se queda 
totalmente inmóvil. Enfundas entonces tu espada y miras su cuerpo en llamas. Ya nunca más 
volverá a ser una amenaza para ti. 

Pasa al 101. 

200 — Ilustración XII 
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XII. Miras más allá de la puerta dentro de la sala secreta de oraciones Cenerese en la que los druidas adoran a sus 
maléficos dioses y les hacen sacrificios. 
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Más allá de la puerta hay una sala secreta de oraciones Cenerese, una capilla dedicada al culto 
del mal en la que los druidas adoran a sus maléficos dioses y les hacen sacrificios. Docenas y 
docenas de figuras encapuchadas se arrodillan ante un altar de un color rojo sangre. Lúgubres cantos 
fúnebres, que los presentes leen en unos libros encuadernados con piel negra, suenan en derredor. 
En los muros cuelga una tétrica decoración: calaveras, pieles arrancadas a diversas criaturas, 
deshilachadas banderas de guerra y otros horribles tributos dedicados al poder que se adora en esta 
sala, el poder de la muerte, de la enfermedad y de la decadencia. 

Observas a los feligreses con animadversión. En su mayoría, son druidas Cenerese, pero 
también les acompañan otras criaturas. Son viejos adversarios tuyos que no te resulta difícil 
reconocer: acólitos de Vashna, guerreros Drakkarim, renegados y proscritos de Vassagonia, 
Hammerlandeses e incluso algunos Giaks. Ya no hay ninguna duda de que los ejércitos de los 
Señores de la Oscuridad, tras la muerte de sus maestros, convirtieron este lugar en su santuario. 

Un ruido que procede del pasillo que tienes detrás de ti te advierte de que alguien se aproxima a 
la antecámara. Para evitarle, te deslizas dentro de la sala de oraciones, y, tras ello, resguardado por 
una columna que soporta el tejado, te ocultas entre las sombras. Momentos después, tres druidas 
entran en el pasillo y, tras cerrar la puerta, ocupan el lugar que les corresponde entre los feligreses. 

Pasa al 265. 


201 

Te arrodillas, nervioso, al lado de la pared del túnel, y te quedas allí, escuchando los cada vez 
más estridentes sonidos del grupo. La luz de la antorcha titila, proyectando un acuoso resplandor 
amarillo sobre el suelo de la caverna. Finalmente, entra el ser que comanda el grupo, permitiéndote 
ver sus desagradables formas. 

Una patrulla de seis Vazhag entran en la caverna en fila india. Son tan altos como cualquier 
joven de Sommerlund y todos portan primitivas y oxidadas armas. Fragmentos de armadura y 
uniformes, que una vez pertenecieron a soldados humanos, envuelven sus peludos cuerpos de rata. 
Están a menos de tres metros de distancia del lugar en el que te has ocultado, y emanan un hedor tan 
horrible, tan desagradable, que te ves obligado a utilizar tu Disciplina Magnakai de Concentración 
para evitar las nauseas. 

Se detienen al pie de las escaleras de piedra y comienzan a hablar, los unos con los otros, con 
agudos chillidos que te recuerdan a los que hacen las bisagras oxidadas de las puertas. 
Constantemente, echan vistazos furtivos al túnel del oeste, como si esperaran impacientes a alguien 
de su grupo. En pocos minutos, llega otro miembro de la patrulla. Sin embargo, esta vez, ésta 
criatura no parece pertenecer a su especie, pues tiene el cuerpo y las dimensiones de un ser humano. 
No obstante, la capucha de la túnica escarlata que lleva encima te impide asegurar que lo sea 
realmente. 

Los Vazhags cesan sus chillidos cuando el encapuchado alza una mano enguantada y señala el 
túnel del sur. Precisamente, el lugar en el que te has ocultado. Por un instante, puedes observar la 
cristalina máscara verde que oculta su rostro, e, inmediatamente, la reconoces: es un Jazak, la 
máscara ritual de los Druidas Cener. 

Pasa al 348. 


202 
Mientras, maníacamente, la masa informe de tentáculos se dirige, como un enjambre, a tu 
garganta, tú te armas de valor para afrontar la que, sin duda, será una pelea a vida o muerte. 


Stragnah: DESTREZA EN EL COMBATE 36 
RESISTENCIA 39 


La criatura es inmune a todos los tipos de ataque psíquico. 
Si ganas este combate, pasa al 327. 
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203 
Aunque las resplandecientes llamas engullen tu cuerpo, no sientes ningún dolor. Gracias al 
poder de tus habilidades del Gran Maestro, el hambriento fuego no te resulta más cálido que la brisa 
del verano. Ríes mientras eres envuelto por las llamas, para frustración de quien pretendía 
convertirse en tu asesino. 
Pasa al 17. 
204 
Con los chillidos de la patrulla Vazhag resonando en tus oídos, cruzas el portal y sigues por el 
sinuoso callejón que hay al otro lado. Continúas corriendo durante casi un kilómetro, sin pausa, 
hasta que doblas una esquina y te encuentras con una visión inesperada que te obliga a detenerte 
bruscamente: un grupo de hombres rata está avanzando por el callejón y se dirige al lugar en el que 
tú te encuentras. Entretanto, el sonido de gritos a tu espalda te demuestra que, aunque te has 
distanciado parcialmente de tus perseguidores, éstos todavía te están siguiendo el rastro. 
Atrapado entre dos patrullas enemigas, buscas a tu alrededor, sin éxito, otra vía por la que 
escapar. 
Si deseas utilizar tus habilidades Kai para intentar ocultarte de los Vazhag pasa al 82. 
Si decides emboscar a la patrulla que viene y tratar así de abrirte paso a través de ella antes de 
que lleguen tus perseguidores, pasa al 62. 
205 
Sigues durante algunos minutos por un túnel circular hasta que llegas a unas escaleras que bajan 
hacia un piso inferior. Un poco antes del lugar en el que empiezan los escalones, hay una puerta de 
madera plana fijada en la pared del túnel. Le propinas un pequeño golpe con el pie de tu bota y la 
puerta se abre sin resistencia. 
Si deseas investigar lo que hay tras esa puerta, pasa al 239, 
Si prefieres ignorar la puerta y descender los escalones, pasa al 347. 


206 

Despunta el alba. El sol se filtra entre la ingente masa de nubes grises que se arremolinan sobre 
tu cabeza. Te detienes y reclinas la cabeza hacia atrás para disfrutar en tu cara la calidez de sus rayos 
dadores de vida. Es un breve respiro, pues, en pocos minutos, las nubes cierran de nuevo sus filas y 
quedas inmerso, otra vez, en la oscuridad del bosque. 

Durante la noche has seguido un camino que te ha llevado fuera del valle y que se ha dirigido, 
tras una prolongada subida, a una meseta en la que se levanta un sobresaliente espolón de rocas, de 
color gris pizarra, coronado por una veintena de árboles calcinados por los relámpagos. Allí, a la 
sombra de las rocas, tu agudizada vista descubre tres oscuros fosos, excavados uno junto al otro. No 
puedes ver lo que descansa en el fondo de esas excavaciones, pero sí puedes notar que, sea lo que 
sea, irradia una poderosa aura de maldad. 

Si quieres utilizar tu disciplina de Magnakai de Adivinación para detectar cualquier residuo 
psíquico que pueda haber en este lugar, pasa al 111. 

Si decides no utilizar esta habilidad, pasa al 32. 


207 
Utilizas tu poder sobre el Tzarg y le ordenas que deje el vestíbulo y que se dirija al pasillo por el 
que has entrado. Al principio sientes que se resiste a tus Órdenes, pero, finalmente, se derrumba y te 
obedece. Se dirige así, bamboleándose, hacia el pasillo, con el grupo de Vazhag pegado a sus 
talones, convencidos, por la reacción de la criatura, de que al fin han encontrado tu rastro. 
Esperas pacientemente a que el sonido de sus pasos se desvanezca antes de salir del lugar en el 
que te has ocultado y de abandonar la sala por las escaleras. 
Pasa al 75. 
208 
Adviertes cierta suspicacia en el ojo de la criatura. 
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—El Archidruida no está ahora en su cámara —dice, cogiendo una vez más su pluma—. 
Dícteme su informe y trataré de que lo que reciba hoy. 


Te acercas al escritorio y, cuando te sitúas ante él, descubres que la criatura no tiene piernas. Su 
cuerpo se reclina en un hueco que hay en el asiento de su taburete. Su bulboso cuerpo está metido 
allí a presión, como si fuera un huevo colocado en una taza. 

Moja cuidadosamente la pluma con tinta y se prepara para comenzar a escribir. 

—Decidme vuestras noticias, hermano —dice impacientemente—. Estoy esperándole. 

Si decides atacar a la criatura, pasa al 310. 

Si prefieres inventarte alguna historia para que te deje pasar, pasa al 108. 


209 

Utilizando tu disciplina del Gran Maestro, ordenas a los crueles perros de guerra que cesen 
inmediatamente su ataque. Instantáneamente, obedecen tu orden psíquica. Se detienen y bajan sus 
ojos hacia el suelo. Sus terribles aullidos se apagan hasta convertirse en un débil sonido similar al 
maullido de un gatito. 

Ahora que están acobardados, utilizas tu poder para redirigir su agresión contra sus amos. De 
ese modo, inmediatamente, se transforman en un grupo de rechinantes y gruñentes bestias. El horror 
llena los ojos de los guardias Vazhag cuando sus perros se dan la vuelta y saltan, hambrientos, sobre 
ellos. 

Aprovechando el caos que se sucede a continuación, sigues tu camino, bordeando la sala, y 
escapas sin problemas por la entrada. Por un instante, te sientes cegado por la luz del sol de la 
mañana, que ilumina las colinas circundantes. Sin embargo, a medida que recorres el sendero que te 
aleja de las cavernas, tu visión comienza a aclararse. Ves entonces un extenso bosque. Forma un mar 
de enfermos árboles de color gris verdoso que irradian un aura inequívoca de maldad. 
Inmediatamente identificas aquel lugar como el Bosque de Ruel. 

Nadie te ha seguido tras tu huída, así que, a los pocos minutos, te detienes entre un grupo de 
rocas para recobrar el aliento. La tierra parece estar abandonada. La única actividad procede de una 
ancha y tortuosa carretera que sigue hacia el este y que atraviesa las colinas hasta perderse en el 
corazón del sombrío bosque. Consultas tu mapa y concluyes que ésta debe de ser la Carretera de 
Skardos, la ruta secreta que utilizan los Cener para llegar a Mogaruith. 

Decides seguir ese sendero, pero (a no ser que poseas la disciplina de Maestría en el Arte de 
Cazar), antes de continuar tu viaje, deberás tomar una Comida o perderás 3 puntos de 
RESISTENCIA. 

Para continuar, pasa al 230. 

210 

Los Vazhag tiemblan de miedo. Frenéticos, obedecen tus órdenes y siguen su camino hacia 
Mogaruith mientras tú les sigues atrás. Apenas han dado unos pocos pasos, cuando, de repente, 
sueltan la cadena del zombi y huyen precipitadamente hacia el bosque. 

Si tienes un arco y, al menos, dos flechas, pasa al 43. 

Si no, pasa al 89. 

211 
La llameante criatura comienza a hincharse y a contraerse, como si estuviera inhalando y 
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exhalando una gran cantidad de aire. Entonces, repentinamente, un muro de cegadora luz blanca 
estalla ante tus ojos y una ráfaga de energía psíquica se estrella contra tu mente con fuerza 
devastadora. Tras sentir el inesperado choque de este impacto, tus sentidos Kai reaccionan y 
levantan las defensas que precisas para escudarte de esta acometida: pierdes 3 puntos de 
RESISTENCIA. 

Un infernal grito de rabia y frustración resuena en tus oídos: la llameante criatura ha 
descubierto, con gran disgusto, que eres capaz de defenderte. Durante unos pocos segundos da 
vueltas alrededor de tu cabeza, y después, con un aullido final de angustia, se zambulle en las 
sombrías profundidades del hueco de la escalera y desaparece. 

Las criaturas enjauladas observan, decepcionadas, cómo la llameante criatura se va. Tras ello, se 
retiran, abatidas, a la parte de atrás de sus celdas, y se establecen allí una vez más. Estremecido, pero 
tras haber salido relativamente ileso de este encuentro psíquico, te quedas observando fijamente la 
oscuridad que hay debajo de la escalera de piedra. Aunque, atrevidamente, das un paso hacia 
delante, enseguida tus habilidades Kai y tu sentido común te dicen que podrías cometer un grave 
error si decidieras entrar allí. Con repugnancia, te das la vuelta y dejas el lugar, volviendo sobre tus 
pasos hasta el cruce para tomar, esta vez, el camino que conduce al túnel del norte. 

Pasa al 85. 


212 

Desenfundas tu arma y atacas al druida con la rapidez de un rayo. Sin embargo, este Cener es 
más poderoso de lo que pudiera parecer a primera vista. Instantáneamente, levanta un escudo 
mágico que desvía tu golpe y que casi te hace perder el equilibrio. Cuando te recuperas sientes una 
oleada de energía psíquica atravesando tu mente. Enseguida adviertes cómo sus fríos ojos se 
sorprenden al descubrir quién eres realmente. 

El druida profiere un hechizo, y, de repente, aparece una daga en su mano, con su hoja brillando 
con una luz amarillenta y fosforescente. Tras ello, se lanza sobre tu garganta, obligándote a 
retroceder, mientras corta el aire con su arma mágica. 


Alto sacerdote: DESTREZA EN EL COMBATE 47 
RESISTENCIA 30 


Este enemigo es inmune al Ataque Psíquico y a la Acometida Psíquica, pero no a la Descarga 
Psíquica del Kai. 
Si ganas el combate, pasa al 340. 


213 

Al principio, los Vazhag y el Cener parecen no notar tu presencia. Estas casi seguro de que tus 
habilidades Kai te van a permitir escapar de ellos, pero entonces, de repente, cuando la patrulla se 
prepara para dejar la caverna y entrar en el túnel del sur, el Cener se da la vuelta y apunta 
directamente al lugar en el que estás escondido. 

—;¡Scarzh-nah! —grita vehementemente. No hay duda de que te ha descubierto. 

Los Vazhag enarbolan sus armas y se dirigen hacia la escalera, obedeciendo las órdenes de su 
líder. El inesperado grito te hace reaccionar inmediatamente, así que, como una pantera hambrienta 
en busca de una presa, saltas rápida y silenciosamente sobre los Vazhag, derribando con un 
mortífero golpe a los dos que se habían situado más cerca de ti. Antes de que hayan caído, das una 
patada en el pecho de otro, y, cuando lo haces, sientes como sus huesos se rompen a consecuencia 
del impacto. Terminas con la vida de un cuarto Vazhag con un golpe, limpio que separa su hedionda 
cabeza de sus hombros. Te detienes un instante para respirar, y, entonces, ves como los demás 
enemigos comienzan a retroceder, conmocionados y confusos, blandiendo torpemente sus armas, 
mientras el Cener les ordena, entre chillidos, que venguen a sus camaradas muertos. Un Vazhag 
tiene suficiente valor para atacarte y tú, fácilmente, esquivas su silbante estocada. Antes de que 
pueda golpear de nuevo, le clavas con la rapidez de un relámpago la espada en el corazón. Tu golpe 
se ejecuta con tan pocos movimientos que el Druida y los Vazhag tienen la sensación de que ni 
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siquiera te has movido. Esto termina de asustar al único Vazhag superviviente, que, con un chillido, 
arroja su antorcha y su oxidada hoja y comienza a correr a toda prisa hacia la segura oscuridad del 
túnel del norte. 

Maldiciendo vilmente, el Cener retrocede hasta que su túnica roja toca la pared de la caverna. 
La mascara le oculta la cara, pero, aún así, puedes notar el ardiente odio que, como si fuera una 
corriente de fuego líquido, emana de sus ojos. Levantas tu arma y avanzas, impaciente por terminar 


con él, pero te detiene un inesperado y repentino golpe de energía psíquica que, como una ola, se 
estrella contra tu mente. 


Si posees la disciplina de la Barrera psíquica del Kai, pasa al 107. 
Si no posees esta disciplina del Gran Maestro, pasa al 272. 


214 — Ilustración XUI 
Sigues por un estrecho pasillo que, poco a poco, va ascendiendo hacia el norte. El distante 
sonido de una campana de alarma te revela que en Mogaruith todo el mundo sabe ya de tu presencia. 


Eres consciente de que, después de toda la destrucción que has causado, los Cenerese no tendrán 
piedad contigo si te atrapan. 


XII. Miras abajo, en la base del pozo, donde hay unas enormes tinas, repletas de un maloliente y burbujeante líquido de 
color marrón en un estado continuo de ebullición. 


Unos pocos minutos después, el pasaje llega a una sala en la que un pasillo, protegido por una 
barandilla, pasa por encima de un profundo pozo circular. Hay una ancha escalera de piedra en la 
pared del norte que asciende hasta el siguiente piso. Te diriges velozmente, a grandes pasos, hacia 
ella. Sin embargo, no puedes evitar detenerte un momento, mientras estás atravesando el pasillo, 
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para observar la fascinante visión que se sucede debajo de ti. A muchos metros de profundidad, en la 
base del pozo, hay unas enormes tinas, repletas de un maloliente y burbujeante líquido de color 
marrón en un estado continuo de ebullición del que emanan vapores nauseabundos. Ves decenas de 
druidas, de pie, sobre una gran plataforma de hierro que está situada por encima de estas tinas. Cada 
druida parece tener en la mano algo parecido a una gigantesca red cazamariposas. Con ella, sacan, 
trabajosamente, grandes objetos de color marrón que se balancean en la superficie del líquido. 
Utilizas tus habilidades de Magnakai para incrementar tu visión y, cuando lo haces, ves que los 
objetos están vivos. Tu estómago se revuelve por la impresión cuando te das cuenta de lo que estás 
mirando: éstas son las tinas en las que los Cener engendran a sus odiosos y enfermizos Vazhag. 

Un ruido procedente de las escaleras interrumpe tus pensamientos. Es el sonido de un grupo que 
está bajando por las escaleras. Momentos después tu agudo sentido del olfato identifica la amenaza: 
una patrulla Vazhag está dirigiéndose, rápidamente, hacia la sala. 

Si quieres ocultarte de esta patrulla, pasa al 8. 

Si prefieres enfrentarte a ellos, pasa al 262. 


215 

Pronuncias las palabras del hechizo de la Hermandad e, inmediatamente, sientes cómo te elevas 
hacia el cielo, como si un gigante invisible te estuviera alzando del suelo. El crepitante rayo pasa 
velozmente bajo tus pies y explota sin causar daños en las viejas rocas. Cuando el polvo se 
desvanece, detienes el hechizo y desciendes de nuevo, con los músculos tensos, preparado para 
correr tan pronto como tus botas toquen el suelo. 

El druida está visiblemente sorprendido por tu manifestación mágica. Sin embargo, pronto 
recupera sus sentidos, y, así, cuando te diriges a las ruinas, ordena a sus soldados Vazhag, entre 
gritos, que te corten en tiras. 

Con el odio refulgiendo en sus ojos rojos, los Vazhag avanzan, dispuestos a matarte, hacia las 
antiguas ruinas, blandiendo, cada uno, un arma oxidada. 

Si deseas quedarte allí y pelear contra estos desagradables Vazhag, pasa al 25. 

Si quieres tratar de evadirlos, pasa al 279. 


216 
De repente, escuchas un siniestro sonido de cadenas y de láminas de hierro. Te agachas para 
recuperar tu arma, y, rápidamente, te das la vuelta. Lo primero que ves son unos colmillos que 
brillan como si fueran cuchillos. De una abertura semicircular que hay en el muro surge un grupo de 
perros de guerra con las fauces abiertas. Las uñas de sus garras arañan el lúcido mármol del suelo 
mientras se dirigen al escritorio. Con la confianza y la frialdad de un Gran Maestro, alzas tu arma y 
te preparas para responder a su ataque. 


Perros de guerra de Ruel: DESTREZA EN EL COMBATE 36 
RESISTENCIA 22 


Si ganas este combate, pasa al 323. 


217 

La esfera de cristal explota, con un fuerte sonido, al impactar contra el suelo. De repente, una 
nube de gas gris y maloliente envuelve tu cuerpo. Enseguida notas cómo el humo te oprime la 
garganta, y, cuando los mortales vapores, infectados de bacterias, penetran en tus pulmones, 
empiezas a sentir que tu estómago se revuelve: pierdes 5 puntos de RESISTENCIA. Tosiendo y 
escupiendo, te diriges corriendo hacia la entrada, oculta en esos momentos por la nube de gas 
venenoso. Has inhalado una mezcla mortífera del virus de la plaga ante la que los Vazhag son 
naturalmente inmunes. Ésta podría haber matado en pocos segundos a cualquier ser humano: 
únicamente tu habilidad Magnakai te ha salvado de una muerte atroz. 

Aprovechando el caos que se sucede a continuación, escapas sin problemas por la entrada. Por 
un instante, te sientes cegado por la luz del sol de la mañana, que ilumina las colinas circundantes. 
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Sin embargo, a medida que recorres el sendero que te aleja de las cavernas, tu visión comienza a 
aclararse. Ves entonces, al este, un extenso bosque. Forma un mar de enfermos árboles de color gris 
verdoso que irradian un aura inequívoca de maldad. Inmediatamente identificas aquel lugar como el 
Bosque de Ruel. 

Nadie te ha seguido tras tu huída, así que, a los pocos minutos, te detienes entre un grupo de 
rocas para recobrar el aliento. La tierra parece estar abandonada. La única actividad procede de una 
ancha y tortuosa carretera que sigue hacia el este y que atraviesa las colinas hasta perderse en el 
corazón del sombrío bosque. Consultas tu mapa y concluyes que ésta debe de ser la Carretera de 
Skardos, la ruta secreta que utilizan los Cener para llegar a Mogaruith. 

Decides seguir ese sendero, pero (a no ser que poseas la disciplina de Maestría en el Arte de 
Cazar), antes de continuar tu viaje, deberás tomar una Comida o perderás 3 puntos de 
RESISTENCIA. 

Para continuar, pasa al 230. 


218 

El carro esta repleto de cuerpos de soldados muertos —soldados humanos— todos los cuales 
han fallecido por los efectos de una enfermedad virulenta. Les han quitado sus armas y armaduras 
pero en sus túnicas aparece un blasón escarlata decorado con un semental negro que los identifica 
como Slovianos. Algunos de ellos tienen heridas de menor importancia que han sido provocadas por 
minúsculos fragmentos de cristal. Las heridas demuestran que estas tropas fueron asesinadas por 
bombas de narbul: esferas de cristal cargadas con una mezcla de explosivo y de esporas mortíferas 
que contienen el virus de la plaga. Son una de las más temidas armas utilizadas por los Cenerese 
contra los ejércitos de las Tierras Libres en el campo de batalla. 

Mientras las ruedecillas del carro atraviesan el puente levadizo te preguntas por qué los Vazhag 
están transportando un carro repleto de soldados slovianos muertos hasta Mogaruith. Antes de que 
puedas imaginar la respuesta, el carro cruza el gran arco y se detiene en la cara norte de la fortaleza, 
cerca de una puerta abierta. Antes de que los Vazhag bajen del carro, sales de él y entras en esa 
habitación oscura. 

Pasa al 98. 


219 

Tu mortífero golpe decapita a la monstruosa criatura del lago. Su enorme cabeza, con sus 
mandíbulas repletas de colmillos, gira en el aire y se zambulle entre las espumosas y ensangrentadas 
aguas. Durante unos instantes, su largo cuello continúa moviéndose, golpeando la superficie que 
tiene delante, mientras su escamoso muñón exuda sangre, hasta que, finalmente, la criatura es 
tragada por las frías y oscuras aguas del lago subterráneo. 

Exhausto y sin aliento, envainas tu arma. Hecho esto, limpias con tu temblorosa mano las 
salpicaduras de sangre del Dholdaarg de tu rostro. Los Tzargs, que habían permanecido en silencio 
durante tu lucha titánica con el monstruo del lago, golpean ahora los barrotes de su jaula y croan 
incesantemente. Sabes lo suficiente de su primitiva lengua como para comprender que sus captores 
están volviendo hacia donde tú estás. Sin embargo, antes de que puedas hacer algo, sientes cómo 
una sacudida recorre las vigas de madera del puente levadizo. Cuando éste comienza a descender, te 
ves obligado a agarrarlo firmemente con las dos manos. 

Inexorable, el puente se acerca a la plataforma, acercándote, poco a poco, a las frías y 
ensangrentadas aguas del lago. 

Si lo deseas, puedes saltar a la orilla del lago antes de que el puente levadizo descienda 
completamente, pasando al 96. 

Si prefieres quedarte donde estás, aferrándote al lado inferior del puente, pasa al 112. 


220 
El caldero, tras precipitarse en el centro de la sala, revienta con devastadores efectos, 
derramando su mortífero contenido por todas partes. Una gigantesca ola de ácido comienza a 
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engullir las mesas, quemando, a su paso, todo aquello que no está hecho de piedra, porcelana o 
cristal. Los gritos lastimeros de los druidas se alzan entre el atronador estrépito mientras quedan 
sumergidos, junto a su mortífero trabajo, bajo este despiadado mar de ácido. 

De repente, una flecha pasa silbando a pocas pulgadas de tu cara. Los arqueros Vazhag han 
alcanzado lo alto de la escalera y se están preparando para saltar a la plataforma. Buscas, 
ansiosamente, un modo de escapar, pero no encuentras ninguno: temes haberte quedado atrapado. 
Afortunadamente, adviertes que, en el lado opuesto de la sala, a más de treinta yardas de distancia, y 
a unos diez pies de altura del lugar en el que tú estás, hay una plataforma de observación que 
sobresale del muro. 

Un arriesgado plan de escape se forma en tu imaginación. Te despojas rápidamente de tu Túnica 
de Cener y de tu Máscara, que ahora ya no te sirven de nada, y te preparas para poner en práctica tu 
plan (borra la Túnica y la Máscara de tu Carta de Acción). Extiendes la mano y agarras la cadena 
que soportaba el caldero. A continuación, valiéndote de todas tus fuerzas, retrocedes unos pocos 
pasos y te lanzas al vacío. 

Mientras te balanceas sobre la sala, sientes cómo tu estómago se revuelve por la visión de la 
carnicería atroz que se está sucediendo unos cien pies por debajo de ti. Escuchas chillidos de rabia y, 
a continuación, observas la lluvia de flechas que se dirige hacia ti: los arqueros Vazhag están 
tratando de evitar, desesperadamente, que escapes. Tratando de ignorar las flechas que pasan, 
silbando, a tu lado, te agarras con más fuerza a la cadena mientras ésta se acerca al final de su 
trayectoria. 

Escoge al azar un número de la Tabla de la Suerte. Si posees Maestría en el Arte de Cazar, 
añade 2 al número que has escogido. Si tu RESISTENCIA es ahora 26 o más, añade 1. 

Si tu puntuación total está entre O y 2, pasa al 42. 

Si está entre 3 y 6, pasa al 267. 

Sies 7 0 más, pasa al 71. 

221 

Sientes un escalofrío de terror cuando ves el horrible ser que surge del portal. Es un perro 
gigantesco. Sus enloquecidos ojos rojos arden con la intensidad del fuego. Tras verte, aúlla 
ferozmente. Puedes ver entonces sus colmillos amarillos y su boca rezumante de espuma. Antes de 
que pueda saltar encima de ti, sueltas la cuerda de tu arco. Tu flecha se clava profundamente en su 
horroroso cráneo. La bestia ruge cuando la flecha penetra en su cabeza, pero la herida no le impide 
continuar su ataque. Horrorizado, arrojas tu Arco y desenfundas un arma para detener su ataque. 
Momentos antes de que te alcance, ves el contorno de un guerrero armado que está, de pie, en la 
puerta abierta. Está gritándole a la bestia. Le ordena que te corte en pedazos. 


Perro de la Plaga (herido): DESTREZA EN EL COMBATE 32 
RESISTENCIA 36 


La criatura te está atacando simultáneamente con una poderosa onda psíquica. A no ser que 
poseas la disciplina del Gran Maestro de la Barrera psíquica del Kai reduce tu DESTREZA EN EL 
COMBATE en 3 puntos mientras dure este combate. 

Si ganas el combate en 4 asaltos o menos, pasa al 64. 

Si el combate dura 5 asaltos o más, pasa al 114.% 


222 -— Ilustración XIV 
Te das la vuelta para ver a la figura que hay, de pie, bajo el umbral de la puerta. El hombre que 
tienes ante ti es alto y los rasgos de su rostro están enmarcados por una larga melena de color 
platino. En la mano izquierda sostiene un bastón de mago y en la derecha una pluma de ave; 
exactamente, la que hace unos minutos utilizaba la criatura que, hasta hace poco, era su escriba. 
—¿Eres tú el que asesinó a Cordask? —te pregunta con una potente voz desprovista de 


% Debes derrotar primero al Perro de la Plaga, antes de pasar a la sección indicada. 
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emociones. Como no le contestas inmediatamente, la voz y la expresión de su rostro experimentan 
un fuerte cambio. Enseguida, sus ojos comienzan a irradiar un brillo sobrenatural. En ese momento, 
tu piel empieza a cosquillear: sus energías psíquicas están tratando de rastrear tu mente. 


Md É 10] dla + . P9W 
XIV. Una alta figura con una larga melena de color platino está de pie bajo el umbral de la puerta. 


—No eres un hermano —gruñe, como un perro rabioso, arrojando la pluma al suelo—. Quítate 
la máscara y muéstrame tu rostro... ¡Asesino! 

Después de pronunciar estas palabras, avanza hacia ti, apuntando con su bastón tu corazón. 
Entonces, de repente, justo en el momento en que levantas tu arma para defenderte, un crepitante 
rayo surge del extremo de su bastón y se dirige rugiendo hacia tu pecho. 

Si tienes la Sommersweed, pasa al 61. 

Si no tienes este Objeto Especial, pasa al 188. 


223 

Mientras los hombres-rata se reúnen, sorprendidos, alrededor de su camarada herido, tú te 
diriges hacia el portal abierto. Desgraciadamente, una de las criaturas está instruido en las artes 
psíquicas y, rápidamente, descubre tu presencia. Salta sobre el carro y te apunta acusadoramente 
para advertir de tu presencia a los guardias. 

Al unísono, los guardias Vazhag responden al grito. Abandonan el carro y se dirigen hacia ti, 
empuñando sus armas oxidadas y entrecerrando sus minúsculos ojos rojos. 

Si quieres quedarte y pelear con los Vazhag, pasa al 313. 

Si prefieres evadirlos, puedes escapar a través del portal abierto pasando al 204. 
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224 

La gran plaza resuena con el rítmico sonido de las pisadas de las tropas y con las órdenes 
chillonas de los sargentos Vazhag. Tu primera preocupación es apartarte de tu compañero tan pronto 
como te sea posible, pues su presencia está empezando a llamar la atención de los Vazhag que pasan 
a vuestro lado. Una bodega vacía será su nuevo hogar. Después de que te hayas detenido para cerrar 
la puerta, sigues sigilosamente tu camino. Decides dirigirte a una escalera que desciende hasta un 
portal que hay en la base de la ciudadela. 

Cuando has llegado al lado norte del lugar te encuentras, inesperadamente, con tres Druidas 
Cener, que, tras doblar la esquina, se dirigen directamente hacia ti. Para evitarlos te ves obligado a 
apartarte rápidamente de tu camino y a esconderte bajo el vano de una oscura habitación. 

Pasa al 98. 

225 

Clavas tus talones en la embarrada orilla y apuntas con tu arco al Vazhag que marcha por 
delante del grupo. Cuando éste ve que tu flecha se dirige velozmente hacia su hocico, sus ojos rojos, 
por un instante, se agrandan por el horror. Con un sonido hueco, la flecha se ensarta en la enjuta 
garganta de la bestia. Lo hace con tal ímpetu, que su cuerpo se levanta en el aire hasta que cae, de 
cabeza, en las gélidas aguas del lago. 

Sin inmutarse, los demás Vazhag atraviesan el puente y se dirigen, chillando, hacia la 
plataforma. Con las maníacas maldiciones de su líder resonando en sus oídos, saltan a la embarrada 
orilla y cargan directamente contra ti. Sus armas, oxidadas, relucen con pálidos destellos bajo las 
luces de la cueva. 


Vazhag: DESTREZA EN EL COMBATE 23 
RESISTENCIA 23 


Si ganas este combate, pasa al 142. 
226 

Te concentras en el gancho de metal y diriges todos tus poderes psíquicos contra esa pieza de 
hierro con la intención de romper su estructura interna. Cuando tu ataque comienza a hacer efecto, 
empiezan a aparecer pequeñas grietas en su superficie. 

Escoge al azar un número de la Tabla de la Suerte. Si tu actual RESISTENCIA es 25 o más, 
añade 2 al número que hayas escogido. Si es 15 o menos, reduce 2. 

Si tu puntuación total es 3 o menos, pasa al 328. 

Si es 4 o más, pasa al 141. 


227 

Consciente de lo cerca que has estado de ser descubierto, te diriges a la sección del muro por la 
que ha salido el druida e intentas que ésta se abra de nuevo. Pronto, descubres una palanca, la 
accionas y, pocos segundos después, el panel encubierto se desliza hacia dentro, permitiéndote 
entrar en un pasaje secreto. 

Desciendes por el estrecho corredor, pasando por escalones y cuestas, hasta que llegas a una 
cámara que está iluminada por dos grandes velas negras que hay fijadas en la superficie de una losa 
de mármol. Sobre una mesa cercana reposan los siguientes objetos: 


2 Flechas 

Comida suficiente para 2 Comidas 
2 Dagas 

1 Espada 

Espejo 

Cuerda 


Si deseas tomar alguno de estos objetos, recuerda hacer los ajustes necesarios en tu Carta de 
Acción. 


09 
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Delante de la losa de mármol hay una puerta que da a un estrecho pasaje. La cruzas, y sigues el 
corredor hasta que éste termina en una habitación en la que hay una puerta imponente, hecha de 
cobre, adornada con un afiligranado de oro y de plata. Es la única salida de una habitación que, por 
lo demás, resulta monótona y triste. 

Una inspección más cercana te revela que la puerta está herméticamente cerrada. Sin embargo, 
pese a que no hay ojo de cerradura, cerrojo o manija, descubres, gracias a tu aguda vista, un dibujo 
en el panel que hay en el centro de la puerta. Gracias a pasadas experiencias, comprendes que estás 
ante una sofisticada cerradura que sólo se abrirá si averiguas cuál es su combinación. 

El oro incrustado forma tres filas de tres números que están insertados dentro de una rejilla de 
líneas de plata. 


Bajo estos números, en la escritura antigua Cenerese, se ha tallado el siguiente mensaje: 
«Deberéis declarar el auténtico número para continuar vuestro camino» 


Estudia la rejilla de números. Cuando creas conocer la respuesta al acertijo, pasa a la sección 
que tiene el mismo número que tu respuesta. 
Si no puedes resolver este acertijo, pasa al 132. 


228 

Poco antes de la medianoche, el Capitán y tú salís de Stonewatch montados sobre las grupas de 
dos estupendos corceles de Slovaria. Es, una vez más, una noche sin luna y la llanura se halla 
cubierta por las sombras. Ello no te impide, sin embargo, ver el terreno que hay ante ti. Valiéndote 
de tu habilidad Magnakai de Arte de Cazar, logras ver todos los contornos de esta llanura cubierta 
por la hierba. Aunque el Capitán no está tan dotado como tú, las lentes especiales que lleva 
compensan totalmente su falta de visión. Se las regaló, como muestra de gratitud, el Archijefe de 
Chaman por sus servicios en la defensa de la ciudad de Gleesh durante la guerra contra los Señores 
de la Oscuridad, y, desde entonces, le han sido muchas veces de gran utilidad durante sus viajes 
exploratorios por la frontera de su país con Ruel. 

En menos de una hora llegáis a una loma cubierta de hierba desde la que podéis ver el denso e 
imponente muro de árboles que forman el Bosque de Ruel. Estás a punto de desmontar cuando algo 
hace que te detengas. Hasta ti llega un olor, portado por la brisa nocturna: el pesado y empalagoso 
hedor de la maldad. 

—Allí hay algo muy perverso —te dice el Capitán al observar tu reacción—. Nadie te 
considerará un cobarde si decides regresar conmigo a Stonewatch. 

—Regresaré a vuestra fortaleza, Capitán —contestas con voz tranquila y resuelta—, pero no 
antes de haber completado mi misión en Mogaruith. 

El Capitán sonríe y levanta su mano, enguantada de acero, en reconocimiento hacia tu valiente 
determinación. 

—Muy bien, mi señor. Así sea. Hasta que amanezca ese feliz día, rezaré por tu bienestar y por 
el éxito de tu misión. 

Tras decir eso, vuelve a montar en su caballo, coge el tuyo por las riendas, y te da un último 
adiós antes de dirigirse de regreso a Stonewatch. 

—-Ojalá los dioses cuiden de ti y nos libren pronto de la oscuridad de Mogaruith. 

Le devuelves el saludo y le observas mientras se aleja al galope, llevando a tu corcel consigo. 
Luego, cuando finalmente desaparece, te das la vuelta para observar el perímetro del oscuro bosque. 
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Al principio, el entramado de maleza y árboles parece ser tan frondoso que tienes la impresión de 
que forma un muro inexpugnable. Pero después, a lo lejos, ves que hay dos caminos por dónde es 
posible entrar. El primero, a través de un pequeño arroyo que sale del bosque para alimentar una 
cenagosa charca repleta de espuma; el segundo, a través de una brecha que, tras la caída de un árbol, 
se ha formado entre unas espinosas zarzas. 

Si deseas entrar en el Bosque de Ruel por la vía del arroyo, pasa al 155. 

Si escoges entrar a través del hueco creado por el árbol caído, pasa al 84. 


229 

El Tzarg pasa a muy poca distancia del lugar en el que te has ocultado, pero, afortunadamente, 
tus habilidades Magnakai le impiden detectarte. Finalmente, llega al pasaje por el que entraste en la 
sala. Entonces, empieza a correr, con los Vazhag siguiéndole los talones, convencidos, por la 
reacción de la criatura, de que te han encontrado. 

Esperas pacientemente a que el sonido de sus pasos se desvanezca antes de salir del lugar en el 
que te has ocultado y de abandonar la sala por las escaleras. 

Pasa al 75. 


230 

Sirviéndote de tus habilidades de camuflaje para enmascarar tus pasos, te introduces en el 
bosque y sigues el sendero que se interna en este sombrío paraje. Tus sentidos te advierten del mal 
que impregna cada raíz y cada rama de este lugar prohibido. Estos miedos aumentan cuando, a 
medida que la oscuridad va cerniéndose sobre ti, ves que una tenebrosa niebla surge de la tierra. Su 
intensa frialdad y su húmedo tacto, a pesar de los esfuerzos que haces para escudarte, te hacen 
temblar. 

Eres un Gran Maestro y la noche no impide tu visión; gracias a ello ves, a medida que el camino 
asciende hacia un pico enselvado, el contorno de una ruinosa atalaya de piedra que hay en lo alto de 
una colina rocosa. Sientes que la torre está desierta y, deseoso de escapar de la niebla, subes hacia 
una brecha que hay en su base de granito. Te agachas para entrar por la abertura, importunando el 
reposo de las criaturas con forma de cangrejo que anidan en el interior. Nerviosas, se alejan de la 
torre, desapareciendo, a sorprendente velocidad, entre las rocas que hay a tu alrededor. 

Cansado, y pensando en los peligros que tienes ante ti, te colocas en una esquina de la ruinosa 
torre e intentas arrebatar a la noche algunas horas de sueño. Sin embargo, durante tu descanso tienes 
sueños extraños y desagradables, provenientes de los miedos que tu mente consciente ha suprimido. 
Eres perseguido por figuras fantasmales que asumen las formas de amigos y de tus compatriotas. 
Los iniciados en la orden del Kai bajo tu tutela, junto a otras gentes de Sommerlund, desfilan ante 
tus ojos, con las cabezas inclinadas y con las caras marcadas y desfiguradas por la terrible plaga, en 
una procesión que no parece tener fin. 

Te despiertas sobresaltado, con el pulso acelerado y con la frente perlada por el sudor. El 
recuerdo de la pesadilla que te ha atormentado durante la noche todavía está vivo en tu mente y un 
sentimiento de desesperación se apodera de tu espíritu. Sin embargo, conforme vuelves a la 
consciencia, poco a poco, vas recobrando las fuerzas y el ánimo. Entiendes los sueños como un 
aviso de lo que sucederá si tu búsqueda fracasa. Este pensamiento hace aún más poderosa tu 
resolución de alcanzar Mogaruith y frustrar el plan de los malvados Cener. 

Has dormido varias horas y, físicamente, te encuentras mejor (súmate 3 puntos de 
RESISTENCIA). En la tenue luz de la temprana mañana, recoges tu equipaje y tus armas y te 
preparas para reanudar tu peligroso viaje a Mogaruith. 

Pasa al 160. 


231 
Sientes una punzada de intenso dolor en tu pierna izquierda y comienzas a gritar. Aturdido, 
bajas la mirada y descubres que una flecha Vazhag ha alcanzado su objetivo: su punta afilada se ha 
clavado en tu pantorrilla (pierdes 5 puntos de RESISTENCIA.) 
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Utilizas tus habilidades curativas para aliviar el penetrante dolor. Después, bajas la mano y 
separas la punta del astil. A continuación, todo lo rápidamente que puedes, sacas el astil y lo arrojas 
al vestíbulo. 

Aunque la nausea que sientes te deja temblando, pronto te recuperas, y, ayudado por tu valentía 
y por tus habilidades curativas, te obligas a seguir tu ascenso hacia el cabestrante. 

Pasa al 103. 


232 

Tu flecha no alcanza su objetivo y se pierde inofensivamente entre los árboles, permitiendo que 
el druida huya por el sendero del bosque. Maldiciendo tu mala suerte, atraviesas corriendo el claro, 
tratando de alcanzarle. 

Apenas has recorrido un kilómetro del sendero cuando tus sentidos te advierten de que, más 
adelante, te aguarda algún peligro. El druida ha logrado alcanzar otra patrulla de Vazhag, mucho 
más numerosa que su escolta, liderada por seis de sus hermanos druidas. Éste les avisa de tu 
presencia y ellos, sirviéndose de sus corruptas artes herbalistas, hacen que la maleza se cierre sobre 
ti y te aprisione. Valiéndote de todas tus habilidades, luchas por liberarte de su abrazo, pero no lo 
consigues hacer antes de que los druidas hayan traído refuerzos desde Mogaruith. 

Te atacan sin piedad, con todo el poder de sus diabólicas artes. Valientemente, tratas de 
enfrentarte a ellos, pero sus poderes combinados son mucho más de lo que un Gran Maestro puede 
resistir. Finalmente, con el nombre de tus dioses y de tu país en tus labios, encuentras la muerte, 
aquí, en el Bosque de Ruel. 


233 

Atravesar el puente levadizo, ennegrecido por el paso del tiempo, en dirección a la arqueada 
torre de Mogaruith, es una experiencia inquietante. Es como si caminaras por una negra lengua hacia 
las fauces abiertas de algún dragón gigantesco. El burbujeante foso despide nauseabundos humos 
que llenan las ventanas de tu nariz con un terrible y empalagoso hedor que atasca tus pulmones y 
que te nubla la vista. Utilizas tus habilidades Kai y tu visión se aclara. Sin embargo, la imagen que, 
tras ello, queda ante ti no resulta más tentadora que la que antes percibías. 

Al llegar a la torre te ves detenido por una tropa de guardias Vazhag. Sirviéndote de tus 
Disciplinas Magnakai de Control Animal y de Sentido de Orientación para enmascararte, les 
informas de que has venido para llevar a un muerto viviente hasta el Salón de los Sacrificios del 
Hermano Croumah. Inmediatamente, los guardias se echan a un lado, inclinándose de modo 
respetuoso y moviendo la cabeza sirvientemente, para permitirte la entrada al gran torreón de 
Mogaruith. 

Pasa al 224. 


234 

Introduces la brillante llave en el ojo de la cerradura y la giras en el sentido de las agujas del 
reloj. Escuchas, enseguida, un débil sonido y, a continuación, empujas el muro: éste se desliza, 
primero, hacia dentro y, después, a la derecha. En su interior puedes ver una pequeña habitación 
rodeada de estanterías que contienen cientos de tarros cerrados, todos cuidadosamente etiquetados. 

En el interior de los tarros hay todo tipo de componentes y elementos, desde objetos sin valor a 
precioso polvo de oro, además de algunas hierbas. Buscas entre las estanterías y coges media docena 
de tarros cuyo contenido reconoces: 


Laumspur (Suficiente para 5 dosis): Restaura 4 puntos de RESISTENCIA si lo tomas después 
de un combate. 

Alether (Suficiente para 4 dosis): Incrementa tu DESTREZA EN EL COMBATE en 2 puntos 
durante un único combate. 

Gallowbrush (Suficiente para 2 dosis): Provoca un sueño de 10 horas y hace perder 2 puntos de 
RESISTENCIA por cada dosis. 

Sabito (Suficiente para 2 dosis): Permite al que lo toma respirar bajo el agua. 
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Laumwort (Suficiente para 3 dosis): Restaura 2 puntos de RESISTENCIA si se toma antes o 
después de un combate. 
Oede (Suficiente para 1 dosis): Muy rara y valiosa. Tiene algunas propiedades curativas. Cura 
enfermedades graves.” 


Si deseas guardarte alguno de estos tarros, recuerda anotar tu elección en tu Carta de Acción. 
Todos estos tarros son Objetos de la Mochila.” 

Adviertes que, lejos de la puerta secreta por la que has entrado, hay un estrecho corredor que 
conduce fuera de la habitación. 

Si deseas abandonar la habitación por este corredor, pasa al 214. 

Si deseas abandonar esta habitación secreta desandando tus pasos hasta llegar al pasaje del 
oeste, pasa al 271. 


235 

Tu flecha se clava en la espalda del druida y atraviesa su malvado corazón. El Cener da algunos 
pasos vacilantes, y, después, alza sus brazos y profiere un aterrador grito. Tras ello, se derrumba 
sobre la maleza. 

Te diriges a toda velocidad al lugar en el que ha caído. Cuando alcanzas su cuerpo sin vida, la 
patrulla Vazhag regresa. En el momento en que te ven, de pie, sobre el cadáver de su líder, como si 
fueras un cazador sobre su pieza, su valor parece desmoronarse. Bajan sus armas y, poco a poco, 
empiezan a alejarse. Pronto los primeros hombres rata, tras dejarse llevar por el pánico, se dan la 
vuelta y echan a correr. Los otros les siguen, rápidamente, dejándote solo en el claro con el cuerpo 
arrugado del druida muerto a tus pies. 

Lleno de curiosidad, decides quitarle la verde máscara para poder observar así la cara que tiene 
este sirviente del Mal. Es una cara desagradable, humana en la forma, pero que, sin embargo, no 
conserva rasgo alguno de humanidad. Renuente, registras su cuerpo y descubres los siguientes 
objetos: 


Daga 

Túnica de Cener (Si lo guardas, este objeto ocupará 2 espacios en tu Mochila) 
Máscara de Cener 

20 Lunas (equivalentes a 5 Coronas de Oro) 


Si decides guardar alguno de estos objetos, recuerda anotar los cambios en tu Carta de Acción. 
Tus habilidades Magnakai detectan que el bastón dorado ya no tiene aura mágica alguna. Sus 
destructivos poderes desaparecieron en el momento en que su portador exhaló su último aliento. Te 
agachas para arrancarlo de la mano muerta del druida, pero, tan pronto como tus dedos tocan su 
superficie metálica, se desintegra dejando tras de sí un fino y maloliente polvo. 

Cuando falta una hora para el crepúsculo, atraviesas la abertura que hay entre los árboles y 
abandonas el claro. Tras ello, comienzas a recorrer el embarrado sendero que hay al otro lado. 

Pasa al 10. 


236 
Tu poderoso escudo psíquico te protege de la sonda mental. La luz, tras reflejarse en la Máscara 
Cener que llevas, activa un sensor de la puerta. Tras ello, ésta, justo en el momento en el que 


nuevamente comienzas a caminar, comienza a abrirse lentamente. 
Pasa al 150. 


2 De acuerdo con la sección 2 del libro “El Desierto de las Sombras”, una dosis de hierbas de Oede puede restaurar 10 
puntos de RESISTENCIA si se toma después de un combate. 

2 Dado que según el texto “coges media docena de tarros” y que hay exactamente seis tipos diferentes de hierbas, se 
entiende que cada tarro contiene todas las dosis de cada una de las hierbas, es decir, el tarro de Laumspur contiene las 5 
dosis de Laumspur. Cada tarro se considera como un objeto de la Mochilas, ya que los Druidas Cener han creado unas 
pociones tan concentradas, que caben en muy poco espacio. 
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237 
Corres tras el druida en fuga y consigues alcanzarlo cuando apenas has recorrido cincuenta 
metros del camino. En un último y desesperado intento de resistencia, el druida trata de reducirte 
lanzándote otro rayo de energía, pero, gracias a tus rápidos reflejos, logras esquivar su ataque. Con 
un golpe bien dirigido, logras arrebatarle el bastón de la mano y desviar el rayo de energía hacia los 
árboles. Maldiciéndote, el Cener desenfunda una daga y se lanza contra tu corazón. 


Druida Cener: DESTREZA EN EL COMBATE 28 
RESISTENCIA 28 


Si ganas este combate, pasa al 53. 


238 — Ilustración XV 

Apartas la enmohecida cortina de terciopelo y, de repente, un desagradable olor de carne en 
estado de putrefacción asalta tus sentidos. Al otro lado de la cortina hay un estrecho pasaje que 
desciende, a través de una rampa de madera, hasta un oscuro pozo circular. Cautelosamente, te 
aproximas al borde de la fosa y escudriñas con la mirada el maloliente agujero. Allí, a unos diez pies 
de distancia, hay una gigantesca criatura con forma de perro que duerme sobre una cama de paja. 
Tiene la piel de un brillante color negriazulado y una enorme mandíbula que se parece a la de un 
cocodrilo. Es una criatura muy musculosa. Sin embargo, sus poderosos miembros presentan, sin 
duda, por alguna horrible enfermedad, numerosas cicatrices y brechas. 


TANDA A 
MAS M7 


A) 


con forma de perro que duerme sobre una cama de paja. 
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Un pálido rayo de sol, proveniente de un agujero que hay en el techo de la roca, desciende sobre 
el hoyo. Intrigado, miras hacia arriba y ves una mata de oscuro follaje que cubre parcialmente la 
entrada del pozo. Te fijas en la abertura con mayor atención y llegas a la conclusión de que este 
pozo debe conducir directamente a algún lugar situado al pie del lado oriental de las Montañas 
Skardos 

Si deseas tratar de subir al pozo y escapar por las colinas, pasa al 336. 

Si decides no tratar de subir al pozo, puedes darte la vuelta y abandonar esta área. Pasa entonces 
al 165. 


239 

Entras en un pequeño y maloliente compartimiento iluminado únicamente con una vela que hay 
sobre un taburete de tres patas. Una cama con un colchón de paja ocupa una esquina. A su lado, hay 
una cómoda con varios cajones. En un estante de la pared hay tres platos agrietados, un terrón de 
queso añejo, un poco de carne seca, algo de pan, y una botella de agua de un color pardusco (en 
total, provisiones suficientes para una comida.) 

Abres los cajones y encuentras un poco de ropa, apilada e infectada con pulgas, y una Llave de 
Cobre. Si decides guardar la Llave recuerda hacer los ajustes necesarios en tu Carta de Acción. 
Seguro de que no hay allí nada que se te haya pasado por alto, sales del cuarto y bajas por las 
escaleras hasta que alcanzas el final del túnel. 

Pasa al 347. 


240 

Mueves la palanca y te das la vuelta, dispuesto a acercarte a la puerta de la habitación del trono. 
En ese momento se oye un débil sonido y la gran puerta metálica se abre lentamente, revelándote los 
dominios privados del Archidruida Cadak. 

Esta habitación es un poco más grande que la antecámara. Sin embargo, su mobiliario y su 
decoración son suntuosísimos. Los muebles están adornados con incrustaciones de oro y de gemas 
preciosas. En los muros cuelgan tapicerías y pinturas de gran valor. En el centro de la cámara hay 
una gran silla negra en la que pueden verse varias criaturas demoníacas esculpidas que están 
rindiendo homenaje a los Cenerese. Las brillantes esferas de cristal de la sala cuelgan del techo, 
bañando el compartimiento con una luz de diferentes matices que cambia continuamente de color y 
de intensidad. ; 


Aunque tus ojos y tus sentidos Kai te dicen que la cámara se encuentra vacía, dudas en atravesar 
la puerta. El hedor del mal inunda la habitación. Flota sobre ti, como sí fuera un mar invisible que 
tratara de manchar y corromper todo lo que toca. Finalmente, tratando de contener las nauseas, te 
obligas a cruzar el umbral y a registrar la habitación antes de que su dueño regrese. 

De todos los preciosos artículos que se amontonan en este sitio, hay tres que llaman 
particularmente tu atención. El primero es una gran esfera de cristal que hay en una mesa, al lado de 
la silla. El segundo es un tapiz, el más grande de todos, situado en la pared que hay delante de la 
puerta. El tercero es una figurita de oro que hay en un estante, a tu izquierda. 

Si posees la disciplina del Gran Maestro de la Telegnosis, pasa al 173. 

Si no la tienes, pasa al 338. 
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241 

Tomas aire y, sin dejar de observar cómo desciende el rastrillo, atraviesas corriendo la puerta y 
cruzas a toda velocidad el adoquinado patio. El pesado rastrillo se encuentra a menos de un metro 
del suelo cuando llegas a la puerta con forma de arco de la torre. Desesperadamente, te echas al 
suelo, en dirección a la pequeña abertura y, cuando tocas el pavimento, comienzas a rodar, tratando 
de no ser aplastado por esta pesada y afilada puerta de hierro. 

Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte. Si tienes la disciplina de Maestría en el Arte 
de Cazar, añade 2 al número que hayas escogido. Si tu puntuación actual de RESISTENCIA es 25 o 
más, añade 1. 

Si tu puntuación total es ahora 3 o menos, pasa al 321. 

Si es 4 o más, pasa al 147. 


242 

Sigues durante una hora el enlodado y tortuoso sendero. Pronto sientes que, a medida que éste 
se interna entre los árboles de este bosque maldito, más y más ojos malévolos observan tus pasos. 
Sin embargo, decides ignorarlos. Éstos no constituyen ninguna amenaza para ti: en realidad, sólo 
son animales, de escasa inteligencia y de menor coraje (aunque no dejas de pensar que estos serían 
mucho más peligrosos para ti si te encontraras herido o si estuvieras cansado). El sendero sube por 
una colina, y, después, desciende abruptamente hasta alcanzar un valle cubierto por la niebla en el 
que hallas algo que te obliga a detenerte. 

Un poco más adelante ves una calavera cubierta de musgo que, como si estuviera profiriendo un 
silencioso alarido, tiene la mandíbula abierta. Ante ella hay dos esqueletos vestidos con una malla 
podrida, semienterrados en un foso del que surgen afiladas zarzas. Entre la niebla, ves armas, 
mohosas y oxidadas, y los espantosos restos de un caballo de guerra que tiene a un jinete sentado a 
horcajadas sobre su hundida grupa. Cuando te diriges hacia el caballo escuchas un sonido que hace 
que mires hacia el este. Pese a que éste haya quedado amortiguado por el denso follaje, ha sido 
bullicioso y chirriante. 


Abandonas el sendero y te adentras entre los enredados árboles. Cautelosamente, avanzas hacia 
el lugar del que ha venido sonido, con tus sentidos alerta para captar todo lo que sucede a tu 
alrededor, ocultándote de cualquier mirada hasta que casi consigues formar parte del mismo bosque. 
Pronto detectas movimientos delante de ti, así que te ocultas bajo una espinosa rama, sacas tu arma y 
te quedas allí, esperando atentamente. 

Una fila de criaturas con forma de rata, cada una de ellas tan alta como un hombre joven, dirige 
sus pasos a través del sendero del bosque. Están armadas con toscas y oxidadas armas y van vestidas 
con harapos que, tiempo atrás, pertenecieron a soldados humanos. Tu agudo sentido del olfato 
detecta el perverso y enfermizo hedor que, pesadamente, se cierne sobre estos abominables 
hombres-rata, y, al instante, te das cuenta de que éstos son los Vazhag de los que te habló Rimoah. 
Protegido por tus habilidades Magnakai, observas silenciosamente cómo desfilan delante de tu 
escondrijo, lentamente, hasta desaparecer. Cuando estás seguro de que se han ido, envainas tu arma 
y continúas tu viaje hacia Mogaruith. 

Pasa al 206. 


243 
Has subido poco más de la mitad de la pared cuando, de repente, escuchas, procedente del 
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fondo del pozo, un ligero gruñido. La gigantesca criatura, despertada por los fragmentos de tierra y 
de polvo que han caído sobre ella, se ha puesto en pie y, con la cabeza inclinada, te está mirando con 
sus fieros ojos rojos fijos en ti. La criatura emite un rugido rabioso y después, con inesperada 
agilidad, salta desde el fondo del pozo y se agarra a la pared. Tras ello, utilizando sus zarpas para 
escalar, se dirige hacia ti. Tratas entonces de incrementar tu velocidad, con la esperanza de llegar a 
la abertura antes de que la criatura te alcance. 

Estás a menos de tres metros de la salida cuando, de repente, la criatura clava sus afiladas garras 
en tus piernas. Un dolor abrasador recorre tus pantorrillas, haciéndote gritar por la sorpresa y la 
conmoción: pierdes 4 puntos de RESISTENCIA. Antes de que pueda atacarte de nuevo, apartas 
rápidamente tus piernas heridas. Ves, entonces, su mandíbula plena de colmillos. Después de que 
nuevamente trate, hambrienta, de alcanzar tus pies, y de que te los rocíe con su nauseabunda saliva, 
te das cuenta de que no podrás huir de este horror. Si quieres escapar de allí de una pieza, deberás 
luchar contra esta criatura hasta la muerte. 


Criatura de Agarash del Pozo: DESTREZA EN EL COMBATE 34 
RESISTENCIA 38 


Debido a tu mala posición, debes reducir tu DESTREZA EN EL COMBATE en 6 puntos 
durante este combate. Si el arma que estás utilizando es un Espadón, una Lanza o un Bastón, reduce 
tu DESTREZA EN EL COMBATE en 3 puntos más. Esta criatura es inmune al Ataque psíquico y a 
la Acometida psíquica. Sólo la disciplina de la Descarga Psíquica del Kai puede dañarla 
psíquicamente. 

Si ganas este combate, pasa al 24. 

244 

Te encaminas, lentamente, hacia las titilantes luces. Pronto, cuando el túnel comienza a 
nivelarse, compruebas que, a lo lejos, éste se abre en una enorme cueva. Las fluctuantes y brillantes 
luces proceden de una serie de faros que, colgados por cadenas, penden del techo abovedado de la 
cueva. Su ambarina luz caliente se refleja sobre las oscuras aguas del lago. 

Al principio no parece haber nada en el lago, pero, a medida que te acercas al final del túnel, 
ves un saliente de roca y, en el lado opuesto, un puente levadizo alzado. A su lado, cerca de la 
plataforma sobre la que descansa el puente cuando está bajado, hay una enorme jaula de hierro 
atestada de criaturas gigantes con forma de ranas. Deben de ser los Tzargs de los que Lord Rimoah 
te habló, las criaturas exploradoras criadas por los Ceners para utilizarlas como guías en los 
pantanos de Caron. Un par de Vazhag están molestando a los Tzargs, pinchándoles con palos 
afilados a través de los enrejados barrotes de su jaula oxidada. 

Después de un rato, los hombres-rata se cansan de su cruel juego. Arrojan sus palos al lago y se 
tienden sobre la fangosa orilla. El más grande de los dos saca un poco de carne agusanada de una 
mochila que cuelga encima de su hombro y juntos, comienzan a devorar con ansia el desagradable 
alimento. Ambos parecen haberse olvidado de los cullicos de hambre de los Tzargs enjaulados. 

Pasa al 41. 


245 


Las espinosas parras te atrapan en un abrazo mortal. Con la escalofriante risa de Cadak 
resonando en tus oídos, luchas por escapar de allí antes de que las manos de su demoníaco sirviente, 
Exterminus, alcancen tu garganta. 
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Escoge al azar un número de la Tabla de la Suerte. Si has sido adiestrado en las artes de la 
Magia de la Mano Izquierda o de la Magia de los Ancianos Magos, añade 3 puntos al número que 
hayas escogido (si posees las dos Disciplinas del Gran Maestro, añade 7 puntos.) Si tu puntuación 
actual de resistencia es mayor que 16, añade 1 punto al número escogido. 

Si tu puntuación total es ahora 6 o menos, pasa al 166. 

Si es 7 0 más, pasa al 73. 

246 

Con los pulmones pidiendo aire desesperadamente, te diriges hacia la brillante luz azulada, 
hasta que, finalmente, consigues salir a la superficie, tosiendo y balbuceando como si fueras un pez 
atrapado en una red. Tomas ávidamente el frío aire, a la vez que tratas de estudiar tu entorno. Has 
emergido en una cámara vacía que, pese a resultar pequeña en comparación con aquella de la que 
has escapado, sigue teniendo, igualmente, notables dimensiones. Aquí no hay orilla, sólo muros de 
roca, lisos y verticales. Sin embargo, a tu izquierda, hay un estrecho saliente de piedra lisa hasta el 
que decides desplazarte nadando. Cuando sales del agua descubres de dónde procedía la luz que te 
ha llevado hasta esta habitación: directamente sobre el saliente hay una chimenea natural, que se 
alza hasta el techo, en cuyo final puede observarse un resplandor que parece proceder de una 
linterna. La chimenea es áspera y está cubierta de agujeros, y, para alguien de tu experiencia, será 
tan fácil subir por allí como si lo hicieras por una escalera. 

Diez minutos después, alcanzas el cuello de la chimenea y te encuentras pasando a través de un 
agujero que hay en el suelo de un pasillo. La luz procede de varias lámparas de aceite que, a 
intervalos regulares, penden del tejado del estrecho túnel. Puedes notar que, cerca, en algún lugar, 
hay grupos de Vazhag, así que decides quedarte en este lugar un tiempo más para minimizar el 
riesgo de que una patrulla se cruce en tu camino. 

Durante la espera, a no ser que poseas la disciplina de Maestría en el Arte de Cazar, deberás 
tomar una comida o perderás 3 puntos de RESISTENCIA. 

Para continuar, pasa al 94. 

247 

Las dos figuras observan el espantoso trabajo que han llevado a cabo y sacuden sus cabezas con 
inesperada desilusión. Mientras le observan, el Sloat se estremece hasta que, finalmente, se queda 
totalmente inmóvil. Una de las figuras se inclina para inspeccionar el corazón de la criatura. Le oyes 
susurrar palabras de decepción. Su experimento, de nuevo, ha fracasado. 

Se limpian sus ensangrentadas manos en sus ropas antes de abandonar el laboratorio y cerrar la 
puerta con llave. Viendo que estás solo, aprovechas la ocasión para registrar el laboratorio junto con 
siete de las ocho antecámaras que hay abiertas, pero no encuentras nada que se parezca lo más 
mínimo al cultivo de un virus de la plaga. La octava antecámara, cuya puerta está cerrada, es el 
único lugar del laboratorio que te queda por investigar. 

Aunque la puerta principal está cerrada, has encontrado otra salida durante tu búsqueda. 

Si deseas dejar el laboratorio por esta puerta, pasa al 333. 

Si decides investigar la octava antecámara, pasa al 131. 


248 
Sirviéndote de todas tus fuerzas, haces palanca con tu arma en un intento desesperado de quitar 
la pesada cadena de su montura. Pronto escuchas un fuerte crujido: el gancho, al fin, ha cedido. Sin 
embargo, cuando el pesado caldero se sale de su soporte metálico, la cadena, como si fuera una 
serpiente enfadada, sale rápidamente despedida. 
Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte. 
Si el número que has escogido está entre O y 1, pasa al 294. 
Si está entre 2 y 5, pasa al 191. 
Si está entre 6 y 9, pasa al 105. 
249 
Sin demasiados esfuerzos, utilizas tu maestría de Gran Concentración para protegerte de los 
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efectos del ácido corrosivo. Allá donde has sido salpicado, haces que la piel afectada exude un 
fuerte alcalino que neutraliza inmediatamente el ácido. Rápidamente, el dolor va haciéndose menor, 
hasta que, finalmente, y apartándote así de esta mortífera ducha, consigues salir del túnel. 

Alcanzas la escalera y te detienes un momento para cortar las partes de tu capa y túnica que han 
sido destruidas por el ácido. Para tu consternación, descubres que hay un agujero en la parte 
superior de tu Mochila y que dos artículos se han quemado sin que te sea ya posible salvarlos (Borra 
de tu Carta de Acción aquellos objetos que hayas anotado en el segundo y cuarto lugar de tu lista de 
Objetos de la Mochila.) 

Para continuar, pasa al 28. 

250 

Tu flecha se clava en la espalda del druida y atraviesa su malvado corazón. El Cener da algunos 
pasos vacilantes, y, después, alza sus brazos y profiere un aterrador grito. Tras ello, se derrumba 
sobre la maleza. 

Te diriges a toda velocidad al lugar en el que ha caído y, lleno de curiosidad, decides quitarle la 
verde máscara para poder observar así la cara que tiene este sirviente del Mal. Es una cara 
desagradable, humana en la forma, pero que, sin embargo, no conserva rasgo alguno de humanidad. 
Renuente, registras su cuerpo y descubres los siguientes objetos: 


Daga 

Túnica de Cener (Si lo guardas, este objeto ocupará 2 espacios en tu Mochila) 
Máscara de Cener 

20 Lunas (equivalentes a 5 Coronas de Oro) 


Si decides guardar alguno de estos objetos, recuerda anotar los cambios en tu Carta de Acción. 

Tus habilidades Magnakai detectan que el bastón dorado ya no tiene aura mágica alguna. Sus 
destructivos poderes desaparecieron en el momento en que su portador exhaló su último aliento. Te 
agachas para arrancarlo de la mano muerta del druida, pero, tan pronto como tus dedos tocan su 
superficie metálica, se desintegra dejando tras de sí un fino y maloliente polvo. 

Cuando falta una hora para el crepúsculo, atraviesas la abertura que hay entre los árboles y 
abandonas el claro. Tras ello, comienzas a recorrer el embarrado sendero que hay al otro lado. 


Pasa al 10. 
NN Sr SS EMMA LEA, ASA SSA 
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251 
Tratando desesperadamente de impedir que la criatura haga sonar la alarma, desenfundas un 
arma de mano y la lanzas contra su calva cabeza. 
Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte. Si tienes Maestría en el Arte de Cazar, añade 
4 al número que hayas escogido. 
Si tu puntuación total es 6 o menos, pasa al 69. 
Si es 7 0 más, pasa al 197. 
252 
Cuando el humo de la explosión empieza a desvanecerse, puedes ver un boquete, ennegrecido 
por la explosión, en el lugar en el que antes estaba la cerradura. Das una patada a la puerta y ésta, 
mientras sus bisagras rechinan, se abre. Ya puedes entrar en la sala que hay al otro lado. 
Desafortunadamente, el sonido que has provocado no ha pasado inadvertido, y, así, cuando 
entras en la sala, te encuentras de frente con la criatura a la que, con el sonido de tu explosión, has 
despertado 
Pasa al 120. 
253 
Buscando en el cuerpo del druida, encuentras los siguientes objetos: 
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Daga 

Túnica de Cener (Este objeto, si lo guardas, ocupará 2 espacios en tu Mochila) 
20 Lunas (equivalente a 5 Coronas de Oro) 

Tarro de Bayas Negras 


Si decides guardar alguno de estos objetos, recuerda anotar los cambios en tu Carta de Acción. 
Si has sido adiestrado en las artes de la Magia de la Mano Izquierda, pasa al 58. 
Si no es así, pasa al 306. 


254 

Pasas triunfalmente sobre los cadáveres de los perros de guerra y te diriges, amenazante, hacia 
sus dueños. La severa expresión de tu rostro, salpicado de sangre, basta para que estos guardias 
Vazhag pierdan los nervios; sobretodo, ahora que sus bestias protectoras yacen sin vida sobre el 
suelo de la caverna. Temblando de miedo, los hombres-rata se retiran, permitiéndote escapar sin 
oponer resistencia. 

Cuando sales al pasillo te sientes, por un instante, cegado por la luz del sol de la mañana, que 
ilumina las colinas circundantes. Sin embargo, a medida que recorres el sendero que te aleja de las 
cavernas, tu visión comienza a aclararse. Ves entonces un extenso bosque. Forma un mar de 
enfermos árboles de color gris verdoso que irradian un aura inequívoca de maldad. Inmediatamente 
reconoces el lugar: es el Bosque de Ruel. 

Nadie te ha seguido tras tu huída, así que, a los pocos minutos, te detienes entre un grupo de 
rocas para recobrar el aliento. La tierra parece estar abandonada. La única actividad procede de una 
ancha y tortuosa carretera que sigue hacia el este y que atraviesa las colinas hasta perderse en el 
corazón del sombrío bosque. Consultas tu mapa y concluyes que ésta debe de ser la Carretera de 
Skardos, la ruta secreta que utilizan los Ceners para llegar a Mogaruith. 

Decides seguir ese sendero, pero (a no ser que poseas la disciplina de Maestría en el Arte de 
Cazar), antes de continuar tu viaje, deberás tomar una Comida o perderás 3 puntos de 
RESISTENCIA. 

Para continuar, pasa al 230. 


255 

Cruzas un laberinto de corredores y de estrechos pasillos, subes escaleras y atraviesas sucias 
salas y habitaciones. En varias ocasiones, cuando una patrulla Vazhag pasa a pocos metros de 
distancia de ti, te ves obligado a ocultarte, pero tu ingenio y tus habilidades de camuflaje te permiten 
pasar inadvertido. 

Alcanzas finalmente un vestíbulo que da a la superficie: allí te ocultas de las patrullas hasta que, 
finalmente, el camino queda despejado. La luz del día entra por la puerta de la habitación y, desde 
donde estás oculto, puedes ver el patio de armas y la torre del homenaje. Tus esperanzas de salir de 
allí renacen cuando adviertes que el patio de armas está desierto y que el puente levadizo todavía 
está bajado, ofreciéndote una tentadora ruta por la que escapar de Mogaruith. 

De repente, otra campana comienza a repicar, sumándose así al persistente sonido de la alarma. 
Viene de la torre y ha empezado a sonar porque alguien está empezando a bajar el rastrillo. 

Si deseas precipitarte hacia la torre y escapar por el puente levadizo antes de que el rastrillo te 
impida seguir por esta ruta, pasa al 241. 

Si decides buscar otro modo de escapar de Mogaruith, pasa al 168. 


256 
—¿Cómo te atreves a retrasarme con estas estúpidas formalidades? —chillas a la par que 
abofeteas al Vazhag con la palma de la mano. La criatura gruñe y levanta su lanza para defenderse 
—. Hazme perder más tiempo y haré que te cuezas en tu propio jugo —gruñes—. ¡Déjame pasar! 
Tu amenaza surte efecto. La confianza del hombre-rata se desmorona y, tras apartarse, baja su 
lanza nerviosamente. Justo en ese momento llega a la entrada en forma de arco una columna de 
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Vazhag con un carro lleno de armas que bloquea el paso completamente. Aprovechas la confusión 
para abandonar a tu compañero y para abrirte rápidamente paso entre la multitud y entrar en la 
fortaleza. Una vez allí, ves varias entradas alrededor de la plaza. Una, en particular, parece 
prometedora: una escalera que desciende hasta un portal que hay en la base de la ciudadela. 

Te diriges hacia esa entrada, pero, de repente, tres druidas Cener surgen de un callejón y se 
dirigen hacia el lugar en el que tú estas. Para evitarlos, te ves obligado a apartarte de tu camino y a 
entrar en un cuarto oscuro. 

Pasa al 98. 

257 

Gracias a tus poderosos sentidos, logras esquivar las sinuosas enredaderas. Te lanzas al suelo 
del bosque y empiezas a rodar por su mullida superficie. Cuando te incorporas, diriges tu mirada 
hacia esa especie de parra y te das cuenta de que, en realidad, no es una planta: forma parte del 
cuerpo de una criatura que se esconde en la bóveda de ramas que hay sobre ti. Los tentáculos en 
forma de enredadera forman parte de su camuflaje natural. 

De repente, otra maraña de tentáculos desciende hasta la superficie, y, una vez que ha llegado a 
su destino, se despliega para tratar de localizarte. Uno de ellos roza tu pie e, inmediatamente, los 
restantes, como si fueran un enjambre de hambrientas anguilas, se dirigen a tu posición. Alzas tu 
arma y descargas un poderoso golpe que consigue cortar algunos de estos sinuosos miembros. Un 
chorro de líquido mana abundantemente de cada uno de los extremos cercenados y, a continuación, 
procedente de la bóveda de ramas que hay encima de ti, escuchas un sobrenatural rugido de dolor. 
Tras ello, los restantes tentáculos comienzan a buscarte, de nuevo. Sin embargo, esta vez, ya no son 
suaves y fibrosos, sino rígidos y, además, están cubiertos de afiladas espinas. 

La sinuosa maraña se revuelve buscando tu garganta. Desesperadamente, sigues dando tajos, 
pero, pese a los enormes daños que consigues provocar a la criatura, siguen apareciendo desde arriba 
nuevos tentáculos, cada vez más, que reemplazan todos los que seccionas. 

Si quieres huir de esta criatura, pasa al 180. 

Si decides quedarte y seguir luchando, pasa al 202. 


258 

Los Vazhag se agrupan en la orilla del lago, gruñendo y escupiendo, esperando el mejor 
momento para atacar. Tras hacer una señal, se colocan en semicírculo y, confiadamente, comienzan 
a acercarse. Te maldicen y uno de ellos arroja su lanza contra tu pecho. Tú la esquivas sin dificultad 
y la coges en pleno vuelo. Envías al instante, con mortal precisión, la oxidada arma de regreso, 
hundiéndola en el corazón de su propietario. Los otros Vazhag se quedan conmocionados cuando tu 
víctima emite un chillido estrangulado y cae, de bruces, entre el fango; pero su miedo pronto se 
disipa cuando, desde la seguridad del puente, el druida les chilla una furiosa orden. Ordena a los 
Vazhag que te maten, y éstos, tras escucharla, avanzan, como si fueran uno, y te atacan. 


Pelotón Vazhag: DESTREZA EN EL COMBATE 32 
RESISTENCIA 40 


Si ganas el combate, pasa al 288. 

259 

La poderosa aura de maldad que había en el cuarto se ha desvanecido completamente. Cierras 
los ojos y, durante unos pocos segundos, dejas que tu sentido Magnakai de Adivinación analice los 
restos de energía psíquica que han quedado en el lugar en el que Exterminus ha desaparecido. 
Diversas figuras toman forma en tu mente y, enseguida, en un momento de escalofriante revelación, 
descubres el secreto de la esfera de cristal. 

La esfera no pertenecía a este mundo. Había sido modelada en el Plano de la Oscuridad, el 
dominio de Naar, el Señor del Mal. A través de esta esfera, el Dios Oscuro contactaba con el 
Archidruida Cadak y le ordenaba cumplir sus planes de venganza. La destrucción de esta esfera ha 
librado a Magnamund de un terrible dispositivo: un canal por el que la maldad de Naar habría 
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podido llegar a ta mundo sin restricción alguna. 

Abres los ojos, una vez más, y una sensación de bienestar envuelve tus sentidos, como si 
acabaras de despertar de un sueño profundo y reparador (restablécete 8 puntos de RESISTENCIA). 
Un crujido te incita a observar el tapiz por el que Exterminus salió. Está rompiéndose en pedazos. 
Cuando los pedazos podridos se desprenden, queda al descubierto el portal que había tras él. Al otro 
lado del mismo te encuentras con una visión que hace que renazca tu esperanza de culminar 
exitosamente tu misión. 

Pasa al 50. 

260 

Banedon ordena a su tripulación de enanos que fijen el rumbo hacia Palmyrion. Tras ello, y a la 
par que va acrecentándose el rugido del motor, os dirigís a su cabina. Allí te aguarda una acogedora 
comida. Sin esfuerzo alguno, el Jinete del Cielo se eleva hacia el cielo sin luna y navega velozmente 
hacia al sur, atravesando el boscoso corazón de Sommerlund. Mientras tanto, e intentando no pensar 
demasiado en la desalentadora tarea que te espera, tratas de disfrutar de la buena comida y de la 
compañía de tu amigo. Recuerdas con él los tiempos en los que navegabais a bordo del Jinete del 
Cielo, y las aventuras que vivisteis en las tierras lejanas de Anari y Vassagonia. 

Horas después, cuando el viaje aéreo se acerca a su fin, la conversación vuelve al viaje que te 
ocupa. Banedon te comenta que os estáis dirigiendo a la ciudad de Holona, donde tu guía, el Capitán 
Cearmaine, aguarda pacientemente tu llegada. Enseguida reconoces el nombre. Recuerdas haber 
oído hablar de las gloriosas gestas que protagonizó durante la Guerra de los Darklands, en la que, 
por sus acciones, recibió los elogios de más de una docena de naciones de las Tierras Libres. Lord 
Rimoah te ha servido bien, pues en todo Magnamund central no podrías haber deseado un guía 
mejor que Cearmaine. 

Pasa una hora de la medianoche cuando el Jinete del Cielo cruza las brillantes aguas del Río 
Reloni y desciende hasta el plano tejado de Canatarium, el más grande de los ocho salones 
municipales que hay en Holona. Aquí eres recibido por el Capitán, un hombre que muestra en su 
orgulloso rostro las cicatrices de sus muchas batallas. Te ofrece su mano amistosamente y, para tu 
sorpresa, tus dedos se cierran alrededor de una palma hecha con frío acero. 

—-Un recuerdo de la Batalla de Vellino —te dice, alzando su mano de metal para que puedas 
verla a la luz de las linternas del Jinete del Cielo—. ¡Ay! ¡La primera se la llevó el hacha de un 
Drakkar! 

El Capitán Cearmaine pretende abandonar Holona antes de que salga el sol. Su carruaje te 
espera para llevarte, bajo sus órdenes, hasta el sur, en dirección a Stonewatch, una fortificación 
militar situada a muy poca distancia del bosque de Ruel. Antes de dejarle, Banedon te desea éxito y 
buena suerte. Te esperará en Holona, junto a su tripulación, preparado para conducirte, una vez que 
cumplas tu misión, hasta Sommerlund. Te despides cariñosamente de tu viejo amigo y, después, te 
sientas en el confortable y lujoso carruaje del capitán. 

Durante cuatro horas, en las que te pierdes en un descanso sin sueños, el carruaje sigue su 
camino a través de las cien millas que cruzan la pradera. Cuando abres los ojos puedes observar un 
gris amanecer que se alza sobre el llano de Palmyrion. Pronto escuchas el sonido de un cuerno de 
guerra de un centinela que anuncia tu llegada a Stonewatch. Una compañía de jinetes vestidos, como 
el capitán, con una armadura de cota de malla y una túnica de cuadros carmesíes y azules, surge del 
puesto avanzado y cabalga hasta el carro. El Capitán les devuelve el saludo y se queda observando 
orgullosamente como cambian acompasadamente la formación para poder así escoltar el carruaje 
hasta la puerta de madera del puesto avanzado. Al otro lado puedes observar, a tan temprana hora, 
las maniobras de los soldados. Resuenan por todas partes las órdenes de los generales y los 
movimientos acompasados de los pies de los ejércitos. Te apeas cerca de una atalaya y, tras llevarte 
rápidamente hasta allí, el capitán te conduce a sus habitaciones, situadas en el piso superior. 

Pasas el día en su compañía y, juntos, mientras esperáis que llegue la noche, decidís cuál es el 
mejor modo de llegar a Mogaruith. 
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Después de estudiar cuidadosamente sus mapas, el Capitán te propone dos posibles rutas para 
llegar a la fortaleza de los Cenerese. El camino más directo es a través del Bosque de Ruel, hacia el 
este. Es, desde luego, el camino más corto, pero también el más peligroso. Recuerdas lo que te dijo 
Rimoah acerca de lo que había al acecho en este pavoroso bosque. Ese pensamiento basta para que 
un temblor recorra tu espina dorsal. 

La alternativa es viajar hacia el sur, hacia las Montañas Skardos, y entrar en uno de los muchos 
pasajes subterráneos que atraviesan la cordillera. Si puedes encontrar el camino que lleva a la 
Carretera de Skardos, la ruta secreta por la que los Cenerese entran y salen de su reino, serás capaz 
de seguir tu camino hasta Mogaruith. Consulta el mapa antes de tomar tu decisión. 

Si decides dirigirte a Mogaruith a través del Bosque de Ruel, pasa al 228. 

Si decides hacer tu viaje a través de las Montañas Skardos, pasa al 309. 


261 
Seguro de ti mismo, diriges tu poder Magnakai de Concentración sobre la cerradura. Llegas al 
mecanismo y tratas de abrirlo, pero, con gran sorpresa, descubres que un hechizo mágico lo protege. 
Si has sido adiestrado en las artes de la Magia de la Mano Izquierda, pasa al 330. 
Si no es así, pasa al 92. 


262 

Te sitúas en el centro de la sala y desenfundas tu arma, preparado para atacar a la patrulla. Lo 
primero que ves es un Tzarg, una criatura con forma de rana. Está atado a una cadena, y su horrible 
cara se encuentra a muy poca distancia del suelo de piedra. Está bajando las escaleras, resoplando y 
bufando como un perro, mientras trata de localizar tu olor. 

Detrás de él vienen ocho guerreros Vazhag armados con espadas y con mazas. En el momento 
en que te ven, chillan, alegres, y se dirigen hacia ti, tratando de rodearte. Liberado de sus crueles 
amos, el Tzarg se escapa de allí, bamboleándose, para poder así rehuir el combate que está a punto 
de iniciarse. 


Patrulla Vazhag: DESTREZA EN EL COMBATE 40 
RESISTENCIA 40 


No puedes evadir este combate. Los Vazhag te atacan simultáneamente y debes combatir con 
ellos como si fueran un único enemigo. 3 
Si ganas el combate, pasa al 83. 


263 

Con increíble habilidad, extiendes la mano y coges el cuchillo en el aire cuando éste se 
encuentra a unas pocas pulgadas de tu pecho. El Vazhag te mira atónito, momentáneamente 
paralizado por la acción que ha presenciado, y sólo se pone en acción en el momento en que envías 
el arma de regreso, a través de la habitación, directamente a su cabeza. 

El cuchillo no alcanza la cabeza de la criatura por un dedo de distancia. Golpea el muro de la 
habitación y rebota en él con un apagado sonido metálico. Cae a los pies del Vazhag, que se inclina 
rápidamente para recogerlo, mientras tú te diriges hacia él, con el arma en la mano. 


Vazhag Obeso: DESTREZA EN EL COMBATE 18 
RESISTENCIA 28 


Si ganas este combate, pasa al 121. 
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264 

Alzando la mano derecha, pronuncias mentalmente la fórmula del encantamiento «Mano 
Relampagueante» que te ha enseñado el Maestro Banedon, y tratas de concentrar en la punta de tus 
tres primeros dedos la energía que éste genera. Sientes recorrer tu mano una sensación de calor muy 
fuerte que pronto se vuelve insoportable: pierdes 2 puntos de RESISTENCIA. 

Aunque estás tentado de abandonar el encantamiento, al final, logras resistir el dolor y 
proyectarlo hacia la espalda del druida. Sientes entonces un crujido, similar al que hacen las hojas 
secas cuando se arrugan, y, a continuación, ves cómo un rayo de luz azul surge de la punta de tu 
dedo. Éste golpea al Cener en la espalda con la fuerza de un pesado martillo, haciéndole caer 
violentamente entre una maraña de espinosas zarzas. 

Aturdido y dolorido por tu ataque, el Cener busca torpemente su bastón dorado. Finalmente, sus 
dedos, tras tantear el terreno circundante, consiguen localizarlo, pero, antes de que tenga tiempo de 
utilizarlo para vengarse, atraviesas saltando el claro con el arma en la mano y le asestas un golpe 
mortal en la cabeza. Hecho esto, lleno de curiosidad, le quitas la verde máscara para poder observar 
así la cara de este sirviente del Mal. Es una cara desagradable, humana en la forma, pero que, sin 
embargo, no conserva rasgo alguno de humanidad. Renuente, registras su cuerpo y descubres los 
siguientes objetos: 


Daga 

Túnica de Cener (Si lo guardas, este objeto ocupará 2 espacios en tu Mochila) 
Máscara de Cener 

20 Lunas (equivalentes a 5 Coronas de Oro) 


Si decides guardar alguno de estos objetos, recuerda anotar los cambios en tu Carta de Acción. 

Tus habilidades Magnakai detectan que el bastón dorado ya no tiene aura mágica alguna. Sus 
destructivos poderes desaparecieron en el momento en que su portador exhaló su último aliento. Te 
agachas para arrancarlo de la mano muerta del druida, pero, tan pronto como tus dedos tocan su 
superficie metálica, se desintegra dejando tras de sí un fino y maloliente polvo. 

Cuando falta una hora para el crepúsculo, atraviesas la abertura que hay entre los árboles y 
abandonas el claro. Tras ello, comienzas a recorrer el embarrado sendero que hay al otro lado. 

Pasa al 10. 

265 

Por si entre los feligreses hay alguien que sea capaz de detectar tu presencia, te vales de tus 
disciplinas de Camuflaje y de tus escudos mentales para que le sea más difícil descubrirte. 

Durante unos minutos, no sucede absolutamente nada. Entonces, de repente, subiendo por la 
escalera circular que hay a tu izquierda, otro druida entra en la sala. Es alto e imponente y viste con 
una brillante túnica azul bordada de terciopelo negro. Los feligreses se ponen en pie mientras el 
druida se dirige hacia el altar. Allí, se da la vuelta, permitiéndote ver su máscara. 


| ¿ 
¡ Í 


—Sentaos, hermanos míos —ordena con una voz resonante y profunda. Por un momento, 
piensas que estás ante el Archidruida Cadak, pero sus palabras te hacen cambiar rápidamente de 
idea. 
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—La guerra contra los Slovianos va a nuestro favor. Hemos repelido sus débiles ataques y 
nuestras defensas a lo largo del Storn permanecen intactas. Los Slovianos están heridos. Son 
demasiado débiles para amenazarnos. Yo, Kadrian, he visto las aguas del gran río teñidas de rojo 
con la sangre de sus muertos. 

Tras oír esto, los feligreses manifiestan ruidosamente su aprobación. Enseguida, alzando una 
mano, Kadrian ordena silencio. Después, tras recoger un tomo que reposa en el altar, comienza a 
leer algunos pasajes que inician un servicio dedicado a Xuzargha, el dios Cenerese de la corrupción. 
Los reunidos se arrodillan, alzan las capuchas de sus túnicas y cierran sus ojos reverencialmente 
mientras escuchan devotamente la sonora voz del Hermano Kadrian. 

Impaciente por salir de esta sala, miras a tu alrededor en busca de una vía de escape. Encuentras 
así dos posibles salidas: la escalera circular desde el que el hermano Kadrian ha entrado en la 
habitación y una puerta que hay a tu derecha en la que puede leerse un cartel con la palabra 
«Vestíbulo». 

Si deseas bajar por la escalera circular, pasa al 119. 

Si decides entrar en la puerta en la que puede leerse «Vestíbulo», pasa al 280. 


266 -— Ilustración XVI 


XVI. Enfrente de ti, en lo alto de las escaleras, se asoma una monstruosa criatura formada por brillantes llamas verdosas. 


El suelo del túnel, hecho, en su mayoría, de piedra sólida, está cubierto de rocas y de 
escombros. Avanzas lentamente a lo largo del pasaje, mirando por donde pisas para no hacer ningún 
sonido que pueda alertar a alguien de tu presencia. El hedor se hace más fuerte a medida que te 
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introduces en el espeluznante callejón. Poco después, sientes que un extraño calor irradia de tu 
pecho, como si, en lugar de pulmones, tuvieras en tu interior dos carbones candentes. Te vales 
entonces de tus habilidades del Magnakai para protegerte de los organismos microscópicos que, 
formando una infecciosa nube de virus, se condensan en el aire. 

El túnel continúa hasta llegar a un ancho rellano desde el que parte una escalera de piedra cuyo 
fin se pierde en la oscuridad. En esta estancia puedes ver, a tu izquierda y a tu derecha, dos pequeñas 
grutas cerradas por oxidados barrotes de hierro. Solamente el lento goteo del agua rompe el silencio. 
Sin embargo, tus supergudos sentidos detectan que estas cuevas no están vacías. Entre las sombras, 
hay varias formas azules y negras, que, desde la distancia, forman una oscura masa. 

De repente, un ojo se abre lentamente; después, otro; y, a continuación, tres más. Lentamente, 
los miembros y el torso de una criatura se apartan del de los demás y se levantan. Puedes ver 
entonces, totalmente sorprendido por su aspecto, completamente a la criatura. Encima de su corto 
cuello hay una peluda cabeza de macho cabrío que, mientras la criatura trata de mantenerse derecha, 
bambolea repulsivamente. Como el de sus compañeras, su sucio cuerpo muestra los signos de sus 
numerosas enfermedades. Mientras ésta avanza torpemente hacia los barrotes, ves en sus ojos 
infernales un siniestro resplandor verdoso. Al principio, sientes una mezcla de repulsión y de asco 
por ella, pero este sentimiento pronto queda reemplazado por el miedo paralizador que te atenaza 
cuando descubres que ese resplandor verde no irradia de sus ojos ... ¡sino que se refleja en ellos! 

Rápidamente, te das la vuelta, mientras tu mano agarra instintivamente tu arma. Enfrente de ti, 
en lo alto de las escaleras de piedra, se asoma una monstruosa criatura formada por brillantes llamas 
verdosas. Dos largos tentáculos se extienden, amenazantes, desde su busto, como si fueran dos 
látigos. Sus fauces, enormes y desdentadas, se abren de par en par, como si fueran una profunda 
herida negra en su cuerpo, en el lugar en el que, si la criatura fuera humana, estaría su cara. 

A tu espalda, las bestias enjauladas sacuden frenéticamente los barrotes de sus celdas. Pronto la 
criatura llameante se abalanza sobre ti, transportada silenciosamente por sus alas de fuego verde. 

Si posees la disciplina de la Barrera psíquica del Kai, pasa al 211. 

Si no posees esta disciplina del Gran Maestro, pasa al 152. 


267 

Mientras esperas que la cadena alcance el final de su trayectoria, te quedas mirando fijamente la 
plataforma de observación. En el instante en el que adviertes que la velocidad comienza a aminorar, 
te sueltas de la cadena y te dejas caer sobre la barandilla de la plataforma. Has calculado tu salto a la 
perfección, pero, desafortunadamente, tu aterrizaje no resulta tan certero y te golpeas fuertemente 
contra la barandilla de hierro. Tu nariz empieza a sangrar. Tus manos y tus espinillas quedan 
cubiertas de cardenales. A pesar de eso, eres capaz de sujetarte y de evitar una caída hacia una 
muerte segura (pierdes 2 puntos de RESISTENCIA). 

Sangrando y sin respiración, te arrastras hasta la barandilla y te adentras en la oscuridad del 
portal que hay al otro lado de la plataforma. 

Pasa al 128. 

268 

Uno de los hombres-rata coloca su hocico a escasas pulgadas de tu cara y, sorprendiéndote, te 
dice que podrás ver al Archidruida una vez que registres tu llegada. Señala una puerta que hay en el 
muro de la torre y te pide que entres allí. 

—En ese lugar —dice— podrá registrarse. 

Inmediatamente, tu sentido Magnakai de Adivinación te avisa de que el Vazhag está mintiendo. 
Lo único que te aguarda al otro lado de la puerta es una prisión. 

Si deseas hacer lo que el Vazhag te pide y entrar por la puerta, pasa al 30. 

Si te niegas a entrar en la habitación, pasa al 162. 


269 
Tratas de resistirte con todas tus fuerzas al terrible poder que trata de arrastrarte al corazón de la 
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esfera. Totalmente desesperado, pides a los dioses Kai e Ishir que te ayuden y, entonces, 
inesperadamente, como si éstos hubieran respondido a tus plegarias, el vórtice, poco a poco, 
comienza a retroceder. Aunque sientes un terrible dolor en tu mente y en tu cuerpo (pierdes 5 puntos 
de RESISTENCIA), no desistes en tu empeño de escapar de esta terrible fuerza sobrenatural. 

Finalmente, el remolino se desvanece. Te quedas de rodillas, tembloroso y jadeante, con los 
ojos mirando fijamente el frío suelo de piedra de la habitación del trono del Cadak. Lentamente, te 
pones de nuevo de pie. Entonces, de repente, un sonido débil, que viene de detrás de ti, te advierte 
de que hay alguien, o algo, moviéndose en la antecámara. 

Pasa al 222. 

270 

Valiéndote de tu disciplina del Magnakai de la Concentración, haces que se caigan al suelo 
algunas de las cajas y sacos de la parte posterior del carro. Al caer a tierra, los sacos se abren, 
derramando algunos comestibles malolientes que atraen la atención de las hambrientas hembras. 
Éstas, movidas por el olor, se acercan rápidamente, de nuevo, hacia allí. En el caos que sigue, 
abandonas el lugar en el que te habías ocultado y tratas de escapar por el portal sin que nadie te vea. 

Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte. Si tienes la disciplina del Gran Maestro de la 
Asimilación, añade 2 al número que hayas sacado. 

Si tu puntuación total es ahora 4 o menos, pasa al 169. 

Si es 5, o más, pasa al 14. 

271 

Continúas el pasaje del oeste durante varios cientos de metros hasta que, finalmente, llegas a 
una pesada puerta de roble. A medida que te vas aproximando a ella, tus sentidos te advierten de que 
hay una presencia maligna trabajando al otro lado. El hedor de corrupción que se percibe allí aviva 
tu cólera. 

Con el arma en la mano, te diriges a la puerta y la abres con una sonora patada. Sin ninguna 
dificultad, entras en la habitación que hay al otro lado. Enseguida te quedas aturdido por la terrible 
visión que tus ojos contemplan. 

Pasa al 290. 

272 

Tus defensas psíquicas ceden, de repente, ante el impacto, y una ola de candente dolor atraviesa, 
sin hallar obstáculos, tu mente: pierdes 5 puntos de RESISTENCIA. 

Inmediatamente, tratas de recuperar el control de tus habilidades psíquicas de Magnakai. 
Aunque, poco a poco, consigues que el dolor comience a remitir, el ataque te deja tembloroso y muy 
debilitado. Al ver que se encuentra en ventaja, el druida actúa rápidamente. Toma una daga de su 
túnica y, desesperadamente, se lanza sobre ti con la intención de clavártela en el corazón. 


Druida Cener: DESTREZA EN EL COMBATE 20 
RESISTENCIA 26 


Debido a la velocidad y a la desesperación de su ataque, reduce tu DESTREZA EN EL 
COMBATE en 20 puntos durante el primer asalto del combate. 

Si ganas el combate, pasa al 4. 

273 

Cortas por la mitad este tentáculo con forma de planta, pero inmediatamente aparece otro, y, 
después, otro más. Como serpientes al ataque, los tentáculos se enredan velozmente alrededor de tus 
piernas y tiran de ti hacia el pantano. Luchas desesperadamente por librarte de ellos, ya que te están 
empezando a arrastrar hacia el fondo del hediondo cenagal. Golpeas repetidamente debajo de la 
superficie, con la esperanza de infringir una herida mortal a tu atacante, hasta que, al final, notas que 
la punta de tu arma hace mella en algo. Aunque la presión de la criatura disminuye, sólo lo hace 
durante un momento, pues enseguida vuelve a atraparte con renovadas fuerzas y con todavía mayor 
tenacidad. 
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De repente, notas un intenso dolor que atraviesa tus muslos: de los tentáculos de la invisible 
criatura han empezado a surgir hileras de afiladas espinas y estas han logrado clavarse en tu piel. 
Chillas de dolor y, entonces, de repente, escuchas una maléfica y burbujeante risa que proviene de 
debajo de la superficie del pantano. 

Si posees Empatía Animal, pasa al 339. 

Si no posees esta Disciplina, pasa al 47. 

274 

Cuando el humo de la explosión empieza a desvanecerse, puedes ver un boquete, ennegrecido 
por la explosión, en el lugar en el que antes estaba la cerradura. Das una patada a la puerta y ésta, 
mientras sus bisagras rechinan, se abre. Ya puedes entrar en la sala que hay al otro lado. 

Pasa al 78. 

275 

No importa cuantas veces lo intentes. No puedes quitar la cadena de su montura. Necesitas 
utilizar un arma más larga para poder hacer palanca con más fuerza. Miras a tu alrededor, pero no 
encuentras nada que pueda ayudarte. Entonces, de repente, la imagen del objeto perfecto aparece en 
tu mente y te diriges rápidamente al borde de la plataforma. Una vez que llegas allí, puedes ver, 
debajo de ti, sobre la primera plataforma, una de las lanzas de los Acólitos con los que has 
combatido. 

Rápidamente, te agarras a las escaleras y comienzas a descender. Es entonces, después de cubrir 
con un salto los últimos pies de distancia que te separan de la plataforma, cuando te encuentras con 
el primero de los arqueros Vazhag. Una patada en el hocico le hace perder el equilibro y caer al 
vacío hacia una muerte segura; sin embargo, apenas ha desaparecido, otro toma su lugar. Sacas 
entonces tu arma y, mientras el Vazhag, decidido a acabar contigo, se acerca rápidamente a la 
escalera con un cuchillo en la mano, tú te preparas para el combate. 


Arquero Vazhag: DESTREZA EN EL COMBATE 22 
RESISTENCIA 21 


Si ganas el combate, pasa al 161. 

276 

De repente, el Vazhag deja de roncar, y tú, alarmado por el silencio, detienes tus pasos. La 
criatura abre sus ojos, cubiertos de seco sudor, y olfatea recelosamente el aire con su peluda nariz. 
Entonces, de repente, como si hubiera sentido una descarga eléctrica, el obeso hombre-rata sale 
rodando del lugar en el que estaba durmiendo y toca con su zarpa algo que tiene bajo la funda del 
diván. Al ver eso, decides escapar por la puerta secreta, pero, al llegar allí, compruebas que ésta no 
se abre. Es posible que el Vazhag la haya cerrado. 

Te das la vuelta para enfrentarte a la nerviosa criatura, y, mientras avanzas amenazadoramente 
hacia ella, colocas tu mano en el puño de la espada. El Vazhag, en respuesta, se dirige a una esquina 
de la habituación y se acurruca allí, tiritando por el terror. Antes de que puedas alcanzarle y 
levantarle, escuchas el sonido de unas pesadas pisadas y, de repente, oyes una risa al otro lado de la 
entrada con forma de arco. 

Ante ti hay una criatura gigantesca, parecida a un perro, de feroces ojos rojos. Sus brillantes 
músculos, de un color negriazulado, están tensos. De su canino rostro sobresale una enorme 
mandíbula, parecida a la que tienen los cocodrilos. Es fuerte y poderosa, pero, cuando se acerca, 
adviertes que su piel presenta numerosas brechas y cicatrices, producidas, sin duda, por una horrible 
y virulenta enfermedad. 

Si tienes un Arco y una Flecha y quieres utilizarlos, pasa al 187. 

Si no es así, pasa al 45. 
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277 

Tu instinto te incita a tomar un pedazo de hongo de tu mochilla y a tragártelo por completo. 
Unos pocos segundos después de haber consumido su pulpa, seca como la corteza de un árbol, 
sientes que la fuerza renace en lo más profundo de tu pecho. Tus pulmones dejan de quemarte, y, 
una vez más, puedes respirar con facilidad. 

Inmune a los insidiosos efectos de la nube de esporas, sigues tu camino varios cientos de yardas 
más en busca de un lugar en el que el aire esté menos viciado. Ayudado por un hongo de otro 
mundo, has logrado salir indemne ante una colonia de mortíferas esporas de Khloros. ¡Pocos pueden 
decir eso! 

Pasa al 79. 


278 
Las flechas rebotan en los escalones de hierro. Aunque pasan peligrosamente cerca de tus 
piernas, tu agilidad y tu velocidad te permiten salir de allí sin sufrir ninguna herida. Sin sentirte 


intimidado por el ataque, continúas trepando, cada vez más decidido, hacia la manivela. 
Pasa al 103. 


279 
Pasas por encima de los restos de la ruinosa casucha abandonada y te diriges corriendo hacia 
una estrecha abertura que hay entre los árboles. Al otro lado, puedes ver un espinoso corredor que se 
interna en el bosque, perdiéndose en la oscuridad. Con los aullidos fanáticos de los Vazhag 
resonando en tus oídos, te armas de valor y te introduces en el hueco. 
Si posees la Disciplina del Gran Maestro de Asimilación, pasa al 190. 
Si no posees esta habilidad, pasa al 315. 


280 
Entras, cierras silenciosamente la puerta y sueltas un suspiro de alivio. Te encuentras en una 
pequeña habitación que huele a incienso y sulfuro. Túnicas de color escarlata, que cuelgan de 
perchas de madera que hay incrustadas en el yeso de la pared, se alinean en los muros. Sobre una 
mesa se amontona una pila de máscaras verdes hechas con algún tipo de cristal semejante al vidrio. 
Si tienes una túnica de Cener y una Máscara de Cener, pasa al 126. 
Si no tienes ninguno (o sólo uno) de estos objetos, pasa al 304. 


281 
La criatura vence, finalmente, tu ataque. Entonces, mientras su aterrorizado ojo se abre, ves 
cómo empieza a deslizar su mano huesuda hacia un botón de alarma que hay a un lado de su 
escritorio. Te mueves rápidamente hacia el escritorio, pero es demasiado tarde: ya ha logrado 
presionar el botón. 
Pasa al 11. 


282 

Los ojos Vazhag se agrandan, alarmados, cuando ve que te aproximas. Abre su boca, tratando 
de gritar, pero un golpe bien asestado en lo alto de su cuello con el filo de tu mano le hace perder el 
sentido al instante. Estás a punto de registrar el contenido de sus bolsillos cuando, de repente, un 
débil sonido, como de alguien que escarbara la tierra, te avisa de que la criatura del foso se está 
moviendo. Para no tener que enfrentarte a ese horrible ser sin nombre, atraviesas corriendo la 
habitación, en dirección a la puerta secreta, con la intención de escapar de allí lo antes posible. 

Pasa al 308. 


283 — Ilustración XVII 
Te hundes como una piedra en las nauseabundas aguas del foso. Mientras luchas por alcanzar la 
superficie, sus malolientes líquidos penetran en tu nariz y en tu boca, provocándote tos y nauseas. 
Estás sumergido en una mortífera mezcla de ácidos y residuos tóxicos que proviene de las 
mazmorras de Mogaruith. De no haber sido por tus Disciplinas Magnakai de Concentración y 
Medicina, habrías muerto a los pocos segundos de haberte sumergido aquí. 
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Sobre las almenas, los Vazhag comienzan a chillar, triunfales, seguros de que has saltado hacia 
la muerte. Abandonan el muro y regresan a sus quehaceres pues, según recuerdan, nunca nadie ha 
logrado sobrevivir a una inmersión en el foso defensivo. Así, cuando sales a la superficie y te diriges 
a la orilla, haces lo nunca visto. Desgraciadamente, cuando sales del foso, tu suerte, repentinamente, 
falla. 

Tres Vazhag, que regresan del campo de batalla, de repente, te ven. Dos de ellos, que están de 
pie, van armados con lanzas. El tercero va sobre los lomos de un corcel Sloviano. Esgrime una lanza 
de caballería y, por el modo en que la mueve, estás seguro de que la sabe utilizar expertamente. Los 
dos primeros lanzan un grito de guerra y te atacan simultáneamente. Su grito pronto se transforma 
en un dueto de dolor cuando, rápidamente, acabas con ellos. Ambos caen al suelo mientras el jinete, 
que está delante de ti, apunta a tu pecho con el extremo de su lanza. Logras esquivar su primer golpe 
y, mientras se da la vuelta para atacarte de nuevo, te preparas para afrontar el segundo. 


Lancero Vazhag: DESTREZA EN EL COMBATE 32 
RESISTENCIA 20 


Si ganas el combate, pasa al 113. 
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XVII. Eres descubierto por un Vazhag, que regresa del campo de batalla a lomos de un corcel Sloviano 
284 
Más allá de la fisura hay un polvoriento pasaje que discurre entre dos muros de áspera y estéril 
piedra. Los surcos de los gusanos y las huellas de innumerables animales siembran la superficie del 
mugriento suelo. Pronto adviertes que ninguna criatura más grande que un gato ha pisado este pasaje 
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en los últimos tres meses. Exploras confiado su comienzo y, oculto por la oscuridad, sigues sin 
problemas su sinuoso curso hasta el corazón de las Montañas Skardos. 

Caminas dos kilómetros antes de alcanzar un lugar en el que un ancho túnel se adentra en las 
profundidades, al este y al oeste. A diferencia del pasaje, este túnel ha sido excavado en la roca, y en 
sus muros aún pueden verse las marcas de palas y picos. Tu disciplina Magnakai de Adivinación te 
revela que no hay ningún peligro inminente y tu Sentido de la Orientación tampoco detecta ninguna 
huella extraña. 

Si posees la disciplina de Maestría en el Arte de Cazar, pasa al 49. 

Si no tienes esta Disciplina del Gran Maestro, puedes investigar el túnel del este (pasa al 118) o 
el del oeste (pasa al 189). 

285 

Silenciosamente, como un felino, te deslizas por el corredor y te diriges hacia una luz que ves 
en la lejanía. El haber encontrado un laboratorio ha hecho que renaciera en ti la esperanza de hallar 
una pronta victoria. Tal vez se encuentre allí aquello que permite que los Cenerese incuben sus 
perversos virus. 

La entrada al laboratorio no está protegida. Entras por la puerta abierta y te ocultas detrás de 
uno los muchos pilares de piedra que sostienen el cavernoso techo. En el centro de la habitación, 
alrededor de una mesa de piedra, ves a dos figuras vestidas con una túnica. La habitación está llena 
de perchas de madera de las que penden objetos de lo más dispar junto a pergaminos, libros, jarras y 
otros objetos. Las dos figuras se inclinan sobre una criatura que se asemeja a una enorme rana y que 
está tendida sobre la mesa con las extremidades sujetas por gruesas cuerdas. Sólo cuando estás a 
pocos pasos de la mesa reconoces que la criatura es un Sloat —una bestia de carga muy utilizada 
para remolcar las barcas de transporte por el Río Storn—. Tu estómago se revuelve cuando 
descubres que la pobre criatura está siendo diseccionada pese a que aún esté viva y consciente. 


Si alguna vez has visitado la ciudad de Quarlen o las ruinas de Maaken en una aventura anterior 
de Lobo Solitario, pasa al 109. 
Si nunca has estado en ninguno de estos dos lugares, pasa al 247. 


286 

En el momento en el que matas a la última criatura, un siniestro silencio se cierne sobre el lugar. 
La horda ha dejado de emitir su horrible maullido y, ahora sus rostros sin mente se contraen de pena, 
mientras observan los restos cercenados de las bestias de los fosos, que todavía se contornean con 
los últimos espasmos de la muerte. 

Te das la vuelta para enfrentarte a la horda de demoníacas criaturas y, clavándoles la mirada, les 
lanzas un reto para que se acerquen a ti. Pero ninguna de ellas tiene el deseo de continuar 
atacándote, así que, lentamente, una tras otra, se dan la vuelta y se pierden, como fantasmas en la 
niebla, entre los bosques que os circundan. Bajas la mirada y ves, en medio de la hierba manchada 
de sangre, a pocos centímetros del borde del foso, una cadena de cobre. Te agachas para recogerla y 
descubres que está unida a una llave que está totalmente sumergida en el barro. Puedes sentir que no 
hay ningún aura de maldad en torno a esta llave, aunque ni su forma ni sus toscas muescas te ayudan 
a esclarecer algo sobre su origen. 

Si deseas guardarte esta Llave de Cobre, recuerda anotarla en tu Carta de Acción. 
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Te alejas de los fosos y te adentras en el frondoso túnel vegetal. Caminas por él durante algunos 
kilómetros, en una oscuridad casi total que, de vez en cuando, se rompe por los esporádicos rayos de 
luz grisácea que, cada poco tiempo, se abren paso a través del techo. Tras un largo trecho, el túnel 
termina, dando lugar a un claro en el que puedes ver los abandonados restos de una antigua casa de 
piedra. Te acercas con cautela, pues sientes que hay presencias mágicas a tu alrededor. Sin embargo, 
en el interior de sus derruidos muros no encuentras nada más que moho y algunos montones de 
hierba de un color negruzco. De repente, tus disciplinas de Adivinación vuelven a cosquillear, 
haciéndose aún mayor tu sensación de que hay algo mágico a tu alrededor. Entonces, te das cuenta 
de que la fuente de la magia no se encuentra dentro de la ruinosa choza, sino que, sea lo que sea, 
procede de algo o alguien que se está acercando a ella. 

A través de una fisura en la pared ves cómo entra en el claro, a través de una brecha que hay 
entre los árboles, un grupo de Vazhag. Sus caras de rata olfatean el pesado y húmedo aire. Entre sus 
filas hay una criatura que no pertenece a su raza. Por su tamaño y por su estatura parece un ser 
humano, pero su túnica escarlata y su capucha no te permiten estar seguro de ello. Pronto logras 
distinguir la máscara de cristal verde que cubre su cara y, al instante, comprendes que ese ser es un 
Druida Cener. En su mano porta un bastón de oro que irradia el aura mágica que detectaste al entrar 
por primera vez en el claro. 

El Cener ordena a su tropa que se detenga. Al oírle, ésta se queda inmóvil. Los Vazhag 
observan, con silencioso y reverencial temor, cómo el Cener alza su bastón dorado para hacer con él 
un lento y cuidadoso barrido del claro. Utilizas rápidamente tus disciplinas de Magnakai de 
Invisibilidad y de Sentido de la Orientación para protegerte de toda detección. A continuación, el 
Cener hace de nuevo un barrido con el bastón y, finalmente, apunta directamente con él a la choza 
abandonada. 

En ese momento ondas de energía psíquica tratan de entrar en tu mente. La intensidad de las 
mismas crece continuamente: está estudiando tus defensas en busca de un punto débil que le permita 
quebrarlas. 

Si posees la disciplina de la Barrera psíquica del Kai, pasa al 44. 

Si no posees esta disciplina de Gran Maestro, pasa al 298. 


287 

La figurita está tallada en oro y representa una delicada y esbelta figura de largos y sueltos 
cabellos. De no ser por los cuernos de cabra que hay en su frente y por su larga cola, habrías 
pensado que esta figurita estaba representando a una preciosa y joven humana. 

Pegada a la estatuilla hay una Llave de Oro. Si deseas cogerla, anótala en tu Carta de Acción 
como un Objeto Especial. 

Estas mirando atentamente a la estatua cuando, de repente, un sonido te aparta de tus 
pensamientos. Hay alguien, o algo, moviéndose en la antecámara. 

Pasa al 222. 

288 

Cuando el último de los hombres rata cae bajo tus mortíferos golpes, te das la vuelta para mirar 
el puente y descubres que el druida Cener está temblando de miedo. Está aterrorizado por la rapidez 
y la facilidad con las que has despachado a su escolta. Nerviosamente, recoge su túnica y echa a 
correr por el túnel por el que él y sus ahora fallecidos seguidores entraron en la cueva. Tratando de 
no dejarle escapar, pues temes que pueda dar la alarma, saltas a la plataforma y comienzas a cruzar 
el puente levadizo, a tiempo de ver cómo su figura vestida de rojo desaparece por el corredor. 

El túnel que hay al otro lado del puente es estrecho, pero está tan bien iluminado que no tienes 
dificultades para seguir tu presa. Cauta y velozmente, te acercas a él, como si fueras un león que 
fuera a la caza de un cervatillo asustado. De vez en cuando, el druida mira por encima de su hombro, 
y, cuando, finalmente, comprueba que estás ya muy cerca, se detiene bajo una de las muchas 
lámparas colgantes que iluminan el corredor. Alza entonces las dos manos, como si se rindiera, y, a 
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continuación, justo en el momento en el que tú te acercas a él, agarra la parte inferior de la pesada 
lámpara y la lanza sobre ti. De repente, una gran cantidad de aceite ardiente cae del borde de piedra 
de la lámpara, entre un torrente de chispas, directamente hacia tu desprotegida cara. 

Si posees la disciplina de Gran Concentración, pasa al 324. 

Si no posees la maestría de esta Disciplina, pasa al 22. 


289 

Sin emitir ruido alguno, levantas tu arma y te preparas para atacar. Los Vazhag y el Cener no 
parecen ser conscientes de tu presencia, así que, cuando entran en el túnel del sur, dan la espalda al 
lugar en el que te has ocultado. Es un error fatal, pues te da la oportunidad que precisabas para 
atacarlos. 

Como una pantera hambrienta en busca de una presa, saltas rápida y silenciosamente sobre los 
Vazhag, derribando con un mortífero golpe a los dos que se habían situado más cerca de ti. Una 
poderosa patada envía a un tercero de cabeza contra el muro de la caverna, y una cuchillada termina 
con la vida de un cuarto, con un golpe, limpio que separa su hedionda cabeza de sus hombros. 
Conmocionados y confusos, los restantes Vazhag blanden torpemente sus armas mientras el Cener 
les ordena, entre chillidos, que venguen a sus camaradas muertos. Uno de ellos tiene suficiente valor 
para atacarte y tú, fácilmente, esquivas su silbante estocada y le clavas con la rapidez de un 
relámpago la espada en el corazón. Tu golpe se ejecuta con tan pocos movimientos que el Druida y 
los Vazhag tienen la sensación de que ni siquiera te has movido. Esto termina de asustar al único 
Vazhag superviviente, que, con un chillido, arroja su antorcha y su oxidada hoja y comienza a correr 
a toda prisa hacia la segura oscuridad del túnel del norte. 

Maldiciendo vilmente, el Cener retrocede hasta que su túnica roja toca la pared de la caverna. 
La mascara le oculta la cara, pero, aún así, puedes notar el ardiente odio que, como si fuera una 
corriente de fuego líquido, emana de sus ojos. Levantas tu arma y avanzas, impaciente por terminar 
con él, pero te detiene un inesperado y repentino golpe de energía psíquica que, como una ola, se 
estrella contra tu mente 

Si posees la disciplina de la Barrera psíquica del Kai, pasa al 107. 

Si no posees esta disciplina del Gran Maestro, pasa al 272. 


290 

Has entrado en una habitación cuyas paredes están completamente revestidas de mármol negro. 
Está iluminada por luz artificial. Una docena de esferas, de las que irradian blancas llamas, penden 
inmóviles en el aire, cerca del techo. Puedes observar que debajo de cada una de ellas hay una mesa 
de operaciones sobre la que yace el cadáver de un soldado Sloviano. Te quedas paralizado por la 
impresión cuando descubres que sus cráneos están abiertos y vacíos: sus cerebros flotan en tanques 
de cristal que hay en la cabecera de cada mesa, todavía conectados a sus respectivos cuerpos por 
medio de unas bobinas en las que hay un delgado alambre de cobre. 

Dos novicios Cenerese trabajan con los cadáveres. Sus manos están enfundadas en guantes 
transparentes. Están vestidos con túnicas delgadas y ajustadas. Tras observar, alarmados, tu 
inesperada aparición, abandonan su grotesco trabajo y buscan la protección de su mentor, un druida 
que porta la capa púrpura de un Alto Sacerdote Cenerese. Éste te mira desde el otro extremo de la 
cámara infernal, e, inmediatamente, a la par que sus labios emiten un débil gruñido de asombro, 
empieza a palpar un bastón dorado que guarda en su cinturón. 

—¡Matadle! —ordena, empujando a los aterrorizados estudiantes hacia ti. Éstos, vacilantes, 
sacan sus dagas y, más asustados por su tutor que por ti, avanzan hasta el lugar en el que tú te 
encuentras. Con veloz y mortífera precisión acabas con los dos iniciados y te diriges hacia el lugar 
en el que está el sacerdote, con tu arma preparada para asestarle un golpe fatal. El Cener profiere 
una maldición e, instantáneamente, se materializa una red centelleante de energía alrededor del 
bastón dorado que sujeta en la mano. Lanza entonces otra maldición, e, inmediatamente, la red se 
convierte en una lanza de crepitante energía que se dirige directamente hacia tu cara. 


— 123 — 


Lobo Solitario XT Los Señores de la Plaga de Ruel 


Si posees la Sommersweed, pasa al 199. 
Si no posees este Objeto Especial, pasa al 316. 


291 

Las enredaderas rodean tus extremidades y tu garganta y comienzan a estrangularte, tratando de 
exprimir la vida de tu cuerpo. Pese a sus esfuerzos, consigues resistir este ataque el tiempo 
suficiente como para alzar tu arma y contraatacar. Tu primer tajo corta un buen montón de 
bamboleantes parras, y, tras ello, inesperadamente, ves brotar un chorro de líquido de cada uno de 
los extremos cercenados. De golpe, comprendes que no estás luchando contra una planta, ¡sino 
contra una criatura! 

En ese momento, procedente de la bóveda de ramas que hay encima de ti, escuchas un 
sobrenatural rugido de dolor. Los restantes tentáculos comienzan a buscarte de nuevo. Sin embargo, 
esta vez, ya no son suaves y fibrosos, sino rígidos y, además, están cubiertos de afiladas espinas. La 
sinuosa maraña se revuelve buscando tu garganta. Desesperadamente, sigues dando tajos, pero, pese 
a que logras provocarle enormes daños, uno de los tentáculos consigue esquivar tus golpes y se 
enrosca firmemente alrededor de tu garganta. El dolor invade tu cabeza y tu pecho cuando sus 
afiladas espinas se incrustan profundamente en tu carne y te inyectan un potente ácido. 


Stragnah: DESTREZA EN EL COMBATE 36 
RESISTENCIA 39 


Debido a lo inesperado de su ataque, durante los dos primeros asaltos del combate reduce tu 
DESTREZA EN EL COMBATE en 3 puntos. Esta criatura es inmune a todos los tipos de ataque 
psíquico. 

Si ganas este combate, pasa al 327. 

292 

Te quitas apresuradamente la mochila del hombro y coges la Túnica de Cener y la Máscara. 
Aún tienen el desagradable olor de la criatura que una vez los llevó, y es tal la repulsión que ello te 
produce, que vacilas antes de ponértelos. Pero tienes que entrar en Mogaruith sin ser detectado y 
sabes que llevando este traje Cenerese tendrás más posibilidades de conseguirlo. 

Una vez que te has disfrazado, te arrastras hasta la mata de denso follaje que hay en los límites 
del bosque y esperas pacientemente una oportunidad para actuar. Tu paciencia se ve recompensada 
cuando ves a dos Vazhag aproximándose a Mogaruith por la Carretera de Skardos. Llevan atado con 
una cadena algo que, a primera vista, parece ser un hombre. Sin embargo, esta impresión se disipa a 
medida que se acercan a tu escondite. 

Caminando tras los Vazhag hay una criatura sin voluntad, un ser que una vez fue humano pero 
que, ahora, está obligado a permanecer en el crepuscular mundo de las criaturas de ultratumba. La 
visión de este zombi, que camina con unas extremidades de color gris marchito, te provoca repulsión 
y piedad. Te contienes para no descargar tu cólera sobre las criaturas que han causado esta 
transformación, y, cuando los Vazhag se acercan a ti, sales del bosque y les ordenas que se 
detengan. De inmediato, te obedecen, engañados por tu disfraz y por tu dialecto Cenerese. Sus ojos 
rojos te miran nerviosamente mientras esperan tus órdenes. 

Si quieres preguntarles qué están haciendo, pasa al 122. 

Si decides ordenarles que te acompañen hasta Mogaruith, pasa al 210. 


293 
Un dolor agudo recorre tu pierna izquierda. Descubres entonces, asustado, que una flecha 
Vazhag ha alcanzado tu muslo: pierdes 2 puntos de RESISTENCIA. 
Utilizas tus habilidades para disminuir el punzante dolor y, cuando éste se desvanece, continúas 
tu ascenso hacia la manivela. 
Pasa al 103. 
294 
Sientes un cegador destello de luz y comienzas a sufrir un terrible dolor en tu cabeza. Cuando 
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éste empieza a remitir, te sientes como si te estuvieras cayendo en el centro de un oscuro foso sin 
fondo. El extremo de la pesada cadena ha golpeado tu cráneo y te ha causado una gravísima fractura. 
Mientras comienzas a sumirte en la inconsciencia, pierdes el equilibrio y caes, sin esperanza de 
salvación, en la habitación que tienes debajo. 

Tu valiente acción ha conseguido derramar el contenido del caldero en la habitación, 
destruyendo el virus de la plaga y a los druidas que conocían sus secretos. Esto ha permitido salvar a 
millones de seres de una muerte terrible. Las personas libres de Magnamund nunca olvidarán la 
valentía que has mostrado. Desgraciadamente, la muerte es el precio que has tenido que pagar para 
conseguir la victoria. 

Tu vida y tu búsqueda terminan aquí, en la sala de Mogaruith en la que los druidas incubaban la 
plaga. 

295 — Ilustración XVII 

Puedes ver algo grande y gris moviéndose por debajo de la superficie de la espumosa agua. 
Aunque, por un instante, ese «algo» parece desvanecerse, pronto escuchas un fuerte sonido y ves 
cómo emerge del agua una cabeza grande y escamosa con dos fríos ojos de reptil que relucen como 
el fuego. Se eleva por encima de las heladas profundidades del lago, sobre un cuello tan largo y 
corpulento como un árbol 


ME s BW 
XVIII. Una cabeza grande y escamosa con dos fríos ojos de reptil que relucen como el fuego emerge del agua. 


Con una sola mano, tratas de desenfundar tu arma mientras la enloquecida bestia, con la boca 
abierta, se arroja sobre ti, mostrándote sus colmillos, negros como el azabache. Te mira, hambrienta. 
Un gruñido surge de su garganta mientras se prepara para atacarte. 
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Dholdaarg: DESTREZA EN EL COMBATE 43 
RESISTENCIA 56 


A causa de tu precaria situación debes reducir tu DESTREZA EN EL COMBATE en 5 puntos 
mientras dure este combate. 

Si el arma que estás utilizando es un Espadón, una Lanza, o una Estaca, reduce tu DESTREZA 
EN EL COMBATE en 3 puntos más. Esta criatura es inmune al Ataque Psíquico (pero no a la 
Acometida Psíquica ni a la Descarga Psíquica del Kai). 

Puedes escapar del combate después de 6 asaltos pasando al 63. 

Si ganas el combate, pasa al 219. 

296 

Con un rugido agónico, el Degradon se desploma hacia delante, obligándote a saltar a un lado 
para evitar quedar inmovilizado por su desagradable cuerpo. Sin aliento, y temblando por la fatiga 
que te ha causado este mortal combate, te apoyas contra el muro y exploras con la vista lo que te 
rodea. 

Delante de ti hay una especie de sala cavernosa. Está iluminada con el resplandor de unas esferas 
de fuego que penden de unas cadenas que hay en su techo. Dos filas paralelas de estatuas de piedra 
forman un grotesco corredor que termina, al otro lado de la habitación, en una entrada con forma de 
arco. Un escalofrío de miedo hiela tu corazón cuando descubres que las expresiones que muestran 
las deformadas caras de estas estatuas son de dolor y de desesperación. 

Avanzas cautelosamente. Te preocupan las estatuas y los músculos de tu cuerpo se tensan, 
preparados para reaccionar, por si éstas muestran algún signo de vida. Afortunadamente, tus 
precauciones son innecesarias y eres capaz de alcanzar la entrada con forma de arco y abandonar el 
pasillo sin ningún incidente. 

Un corto pasaje lleva hasta una intersección en la que un pasillo más ancho va de izquierda a 
derecha. La piel comienza a cosquillearte. Te advierte del mal concentrado que se acumula en esta 
parte subterránea de Mogaruith, así que, antes de continuar, decides invocar una silenciosa plegaria 
a tu Creador, el noble dios Kai, para pedirle que te proteja y que te guíe en esta peligrosa aventura. 

Tu instinto te incita a seguir por el camino de la izquierda. Así lo haces, y, pocos minutos 
después, llegas a una habitación en la que una extensa escalera de mármol negro asciende varios 
pisos hasta perderse en la oscuridad. Enfrente de esta magnífica escalera hay una enorme puerta 
tallada de un extraño metal verde que no se parece a ningún otro que hayas podido ver 
anteriormente. Emite una radiación que baña la habitación y que ilumina los símbolos que hay 
tallados en las paredes y en el suelo. Te quedas mirando estos símbolos hasta que, finalmente, 
descifras su significado. En el momento en el que lo haces, sientes un tremendo escalofrío. 

Pasa al 300. 

297 

Pasas por encima de los cuerpos de tus atacantes y te agachas para recoger tu Arco. Cuando te 
incorporas, descubres un pequeño aparato mecánico, con forma de caja, que cuelga de una cadena 
que hay en el cuello de la Criatura de Agarash. Enseguida tu sexto sentido te avisa de que este 
aparato es mágico. Controla los instintos de la criatura y le obliga a obedecer las órdenes de los 
débiles Vazhag. 

Si deseas coger este Restrainer, anótalo como un Objeto Especial en tu Carta de Acción. 

Deseoso de abandonar el lugar, levantas la piel que cubre el diván. Ves entonces que de allí 
sobresale una pequeña palanca, idéntica a la que ha abierto la puerta secreta. Tiras de ella y la puerta 
se abre con un débil chasquido. Puedes así salir de la habitación por el mismo lugar por el que 
habías entrado. 

Pasa al 308. 

298 
La protección psíquica que te proporcionan tus Disciplinas Magnakai cede bajo el ataque 
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concentrado del Cener. Sientes una insoportable presión dentro de tus ojos, y, después, una oleada 
blanca y roja de energía estalla en tu cerebro haciéndote caer agónicamente al suelo: pierdes 4 
puntos de RESISTENCIA. 
A medida que el dolor empieza a disminuir, escuchas la áspera voz del Cener dando órdenes a 
su escolta Vazhag. ¡Has sido descubierto! 
Pasa al 159. 
299 
Las llamas explotan al impactar contra tu pecho y comienzan a extenderse por todo tu cuerpo. 
Aunque utilizas tu disciplina Magnakai de Concentración para protegerte, no puedes hacer frente a 
las altísimas temperaturas de este fuego mágico: pierdes 4 puntos de RESISTENCIA. 
Pocos segundos después, las llamas se consumen. Al final, pese a que has sufrido los efectos del 
fuego, sigues (para gran consternación de tu enfadado enemigo) vivo. 
Pasa al 17. 
300 
Los símbolos forman círculos concéntricos que dan lugar a un lúgubre mensaje: 


«Humillate ante el ser que mora aquí dentro, despreciable criatura, pues eres sólo polvo. 
Rinde homenaje al emisario del Señor de la Muerte porque él es el instrumento de sus 
deseos. Inclínate ante su poder. ¡Salve, oh poderoso Cadak de Mogaruith!» 


El miedo y la incertidumbre atenazan tu estómago. Te quedas mirando fijamente la puerta de la 
sala del trono del Archidruida Cadak. Tus sentidos te dicen que debes darte la vuelta y escapar de 
aquel lugar. Hay tanta maldad concentrada en el ambiente que te sientes como si te estuvieras 
asfixiando lentamente. Sin embargo, te resistes a seguir tus instintos. Tienes que encontrar el lugar 
en el que los Cenerese están cultivando el mortal virus de la plaga y sabes que la respuesta a esta 
pregunta puede encontrarse, muy probablemente, en aquel lugar. 

Con el miedo corriendo, helado, por tus venas, te armas de valor y te diriges hacia la brillante 
puerta. A medida que te vas acercando a su palpitante superficie, una banda de luz intensa te baña de 
la cabeza a los pies. 

Si posees la disciplina del Gran Maestría de la Barrera psíquica del Kai, pasa a la 236. 

Si no posees la maestría de esta disciplina, pasa al 6. 


301 

Emitiendo un aullido espantoso, y tratando de aprovecharse de su ventaja, la criatura espectral 
se abalanza sobre ti. Sin embargo, eres demasiado rápido para ésta: ruedas por el suelo de piedra y 
arremetes contra ella en el momento en que pasa por encima de ti. Sientes un escalofrío en tu brazo 
cuando tu arma atraviesa limpiamente su cuerpo: es como si estuvieras combatiendo contra un 
fantasma. Pese a eso, la criatura chilla, una vez más, esta vez, por el dolor. Animado por el hecho de 
que tu enemigo es vulnerable a tus ataques, te levantas y te preparas para el combate mientras la 
criatura, de nuevo, se abalanza contra ti. 


Pechdrazil: DESTREZA EN EL COMBATE 40 
RESISTENCIA 26 


Esta criatura es especialmente susceptible a los ataques psíquicos de alto nivel. Si posees la 
disciplina de la Descarga Psíquica del Kai, y deseas usarla, incrementa tu DESTREZA EN EL 
COMBATE en 10 puntos (en lugar de en 8) mientras dure este combate. 

Si ganas el combate, pasa al 20. 

302 

El Tzarg comienza a chillar nerviosamente cuando descubre el lugar en el que te has ocultado. 
Maldiciendo a la criatura, abandonas tu escondrijo y sales a la luz, con el arma dispuesta para el 
combate. 

En el momento en el que los Vazhag te ven, gritan de felicidad y se dirigen hacia ti: tratan de 
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rodearte. Liberado de sus crueles amos, el Tzarg se escapa de allí, bamboleándose, para poder así 
rehuir el combate que está a punto de iniciarse. 


Patrulla Vazhag: DESTREZA EN EL COMBATE 40 
RESISTENCIA 40 


No puedes eludir este combate. Los Vazhag te atacan simultáneamente y debes combatir con 
ellos como si fueran un único enemigo. 

Si ganas el combate, pasa al 83. 

303 

Luchas para liberarte de los cuerpos muertos de los Vazhag. Cuando, finalmente, lo consigues, 
ves, desde lo alto de la macabra pila de cadáveres que has formado, cómo el druida Cener escapa a 
toda prisa por la abertura del bosque desde la que él y sus compañeros entraron en el claro. ¡No 
puedes permitir que escape! 

Con cuidado, tomas tu arco y le apuntas de nuevo, tratando de alcanzarle en plena huida. Elige 
al azar un número de la Tabla de la Suerte. Si tienes Maestría superior en el Manejo de las Armas 
(con el Arco) añade 3 al número que hayas escogido. 

Si el total está entre O y 4, pasa al 99. 

Si es 3 0 más, pasa al 250. 

304 

Una Túnica y una Máscara de Cener te suministrarán un disfraz muy útil que te permitirá 
explorar las cámaras de Mogaruith; un disfraz que te ayudará, sin duda, a culminar tu misión con 
éxito. Con esta idea en tu cabeza, tomas lo que necesitas de las perchas. 

Recuerda anotar tu elección en tu Carta de Acción. Una Túnica de Cener ocupa dos espacios en 
tu mochila. Una máscara de Cener ocupa uno. Si ya llevas el número máximo de objetos permitidos, 
debes retirar cuantos sean necesarios para poderte llevar la Máscara y/o la Túnica. 

Para continuar, pasa al 126. 

305 

Cuando el último acólito cae sin vida sobre la plataforma, enfundas tu arma y subes por la 
escalera que conduce hasta la manivela. Todos los ojos de la sala que hay debajo de ti se quedan 
mirando tu ascenso, y cuando, repentinamente, se dan cuenta de lo que estás intentando hacer, 
estalla el pandemonium. Gritos histéricos de rabia y miedo se confunden en una horrible cacofonía 
que llena la sala de clamorosos ecos. Observas sus caras, desfiguradas por la rabia, y, entonces, 
compruebas que un nuevo peligro te amenaza. 

Un grupo de arqueros Vazhag corre a toda velocidad por el portal que conecta la cámara de 
Cadak con la galería. Se posicionan a lo largo de la barandilla y comienzan a dispararte con sus 
arcos. Las emplumadas flechas pasan silbando a tu lado. Sus afiladas puntas pasan peligrosamente 
cerca de tus piernas y de tus pies. 

Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte. Si posees Maestría en el Arte de Cazar, añade 
4 al número que has escogido. 

Si tu puntuación total está entre O y 2, pasa al 231. 

Si está entre 3 y 6, pasa al 293. 

Si es 7 0 más, pasa al 278. 

306 

Sigues el túnel iluminado, todavía nervioso, utilizando todos tus sentidos para evitar cualquier 
peligro, emboscada o trampa. 

Sigues caminando durante casi un kilómetro, y sólo una vez que has alcanzado una intersección 
en la que el túnel se bifurca en dos direcciones, al norte y al sur, sientes que tu vigilancia y tus 
habilidades se han visto recompensadas. 

Al norte, notas el olor grasiento de la piel Vazhag junto al de otro aroma que te recuerda al que 
emite la carne cocida. Al sur, notas un olor muy diferente, desagradable, espeso y fétido, de origen 
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desconocido. 
Si deseas investigar el túnel del norte, pasa al 85. 
Si deseas seguir el túnel del sur, pasa al 266. 


307 

Pronuncias en voz baja las palabras del hechizo de la Hermandad «Mano Relampagueante» y 
apuntas con tu brazo al gancho de hierro. Una onda de energía surge de tu pecho y comienza a 
recorrer tu brazo extendido hasta, finalmente, manifestarse en la punta de tu dedo índice bajo la 
forma de una crepitante esfera de fuego mágico. Diriges el fuego al gancho y, en el momento en que 
las llamas alcanzan su objetivo, éste explota entre una lluvia de siseantes chispas. Cuando estas 
chispas empiezan a desvanecerse, puedes ver las débiles grietas que se han formado en la superficie 
del chamuscado gancho. 

Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte. Si tu puntuación actual de RESISTENCIA es 
de 25 o más, añade 2 al número que hayas escogido. Si tu puntuación de RESISTENCIA es de 15 o 
menos, resta 2. 

Si tu puntuación total es ahora 3 o menos, pasa al 328. 


Si es 4 o más, pasa al 141. $ 


La puerta secreta se cierra tras de ti, dejándote, de nuevo, en la vasta caverna de lava. Sin ser 
visto, avanzas hacia la puerta de hierro y te detienes cerca de ella, esperando que tu capa y tus 
habilidades Kai te permitan mantenerte oculto. Desde allí, observas pacientemente el portal y a los 
centinelas que hacen guardia. Varios minutos después, escuchas el resonante estruendo de un gong 
de metal que reverbera por todos los rincones de la cueva. Tras ello, y mientras el eco, poco a poco, 
se va debilitando, escuchas otro sonido, similar al que hace el metal cuando roza la piedra, que 
retumba por toda la caverna. En ese momento, aparece un hilo de luz en la parte inferior del portal, 
y, con un sonido chirriante, el gran muro de hierro comienza a elevarse lentamente hacia el techo. 

A continuación, ves cómo entra a través de la obertura una patrulla de Vazhags que escolta un 
carro cargado de cajas de madera, barriles y sacos. Ésta se ve interrumpida por un grupo de hembras 
Vazhag, que, entre chillidos y gritos hambrientos, detiene el carro cuando éste se encuentra 
justamente debajo del pórtico. Poco después, mientras los guardas tratan de apartar, sin éxito, a las 
hambrientas hembras, de repente, la puerta, con un estremecedor sonido, comienza a bajar. Una ola 
de pánico barre entonces a las Vazhag, que se dan la vuelta y regresan rápidamente a la caverna, 
temerosas de que la puerta de hierro las aplaste. 

Cuando está a sólo unos pocos centímetros del carro, el portal, con una sacudida, se detiene. 
Los pocos guardianes Vazhag que habían permanecido allí se apresuran entonces a sacar el carro de 
debajo del portal. En ese momento, las hembras vuelven a dirigirse, de nuevo, al carro. Comprendes 
entonces que, si quieres escapar de la caverna antes de que el carro haya salido de allí y la puerta de 
hierro se cierre, debes actuar ahora. 

Si deseas utilizar la disciplina del Magnakai de la Concentración para ayudarte a escapar, pasa 
al 270. 

Si deseas utilizar la disciplina del Magnakai de la Acometida psíquica, pasa al 68. 

Si deseas utilizar la disciplina del Magnakai de la Invisibilidad, pasa al 9. 
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309 

Poco después de la medianoche el Capitán Cearmaine y tú, subidos a las grupas de dos veloces 
corceles de Slovaria, salís de Stonewatch. Es, una vez más, una noche sin luna y la explanada está 
cubierta por las sombras. Ello no te impide, sin embargo, ver el terreno que hay ante ti. Gracias a tu 
habilidad Magnakai de Arte de Cazar, tus agudos ojos son capaces de ver cada contorno que fluye al 
sur de los prados de Stonewatch. Aunque el capitán no está tan dotado como tú, las gafas especiales 
que lleva compensan sus carencias. Se las entregó, como muestra de gratitud, el Archijefe de 
Chaman durante la guerra contra los Señores de la Oscuridad, y, desde entonces, las ha utilizado en 
los viajes exploratorios que ha emprendido por la zona fronteriza de Ruel. 

Os cuesta una hora llegar al pie de las Montañas Skardos. Aquí, las fértiles praderas de 
Palmyrion dejan paso a una área montañosa, una tierra árida atravesada por profundos cañones y por 
afilados acantilados. En esa oscuridad, tus ojos distinguen un sendero que tuerce por una 
accidentada ladera hasta que llega al inicio del cañón. El Capitán se sitúa delante de ti y tú le sigues 
de cerca mientras desciende hasta la boca de un estrecho desfiladero que se sitúa en el extremo más 
alejado del cañón. Dentro de este desfiladero, el sendero se contorsiona y termina entre dos 
imponentes muros de roca sólida. Extraños sonidos de animales surgen de sus huecos. Sientes un 
escalofrío cuando piensas que vas a tener que entrar en un lugar tan poco placentero. 

A lo lejos, el sendero se hace más ancho, hasta que, finalmente, se divide en dos. El Capitán 
gira hacia la izquierda y, pocos minutos después, puedes ver una fisura entre las rocas. Desmontas 
silenciosamente y te acercas cautelosamente hasta esa abertura. 

—Más allá, el pasaje lleva hasta la Carretera de Skardos —susurra el Capitán Cearmaine—. Es 
una ruta segura hasta Mogaruith, pero no por ello deja de ser peligrosa en extremo. Más de una 
docena de mis más bravos exploradores han osado aventurarse por aquí, pero, ¡ay!, nunca jamás ha 
regresado ninguno. Nadie te consideraría un cobarde si decidieras no entrar y volver conmigo a 
Stonewatch. 

—Regresaré a vuestra fortaleza, Capitán —respondes, con una voz totalmente decidida—, pero 
no antes de que mi tarea en Mogaruith se haya completado. 

El Capitán sonríe y alza su mano para saludar tu valiente determinación. 

—Muy bien, mi señor. Que así sea. Hasta que llegue ese maravilloso día, rezaré por tu bien y 
por tu éxito. 

Se acerca entonces con su caballo, toma el tuyo por las riendas, y te dice un último adiós antes 
de regresar a Stonewatch. 

—Puede que los dioses te protejan desde allá arriba y nos aparten rápidamente de la oscuridad 
de Mogaruith. 

Le devuelves el saludo y observas como se va cabalgando por el desfiladero con tu caballo 
detrás. Cuando desaparece de tu vista te das la vuelta y, henchido de valor, entras en la sombría 
fisura. 

Pasa al 284. 

310 

La criatura no está preparada para tu ataque. Te acercas a ella y golpeas la parte posterior de su 
cabeza. La fuerza de tu golpe la arranca de su taburete ahuecado. Tras estrellarse contra el suelo, 
comienza a bambolearse grotescamente, como si fuera un huevo gigantesco de carne, hasta que, 
finalmente, se queda completamente quieta. 

Pasa al 23. 

311 

No importa lo que digas o hagas: la tapa de la caja no quiere abrirse. Como último recurso, 
tratas de utilizar tus Disciplinas Kai para superar el hechizo que mantiene esta caja cerrada, pero las 
malignas emanaciones de los libros que hay a tu alrededor drenan tus energías y te ves obligado a 
abandonar tus tentativas. 

Mientras dejas la caja, escuchas un pequeño sonido. Cuando compruebas que éste viene de 
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algún lugar de la biblioteca, sientes un escalofrío. Alguien más ha entrado. Echas un vistazo por 
encima de tu hombro para mirar la puerta y decides que éste es el mejor momento para salir de allí. 

Pasa al 335. 

312 

Nadas lentamente hacia un par de enormes rocas que hay semienterradas en las fangosas y poco 
profundas aguas de la orilla norte. Emerges detrás de la roca más cercana y te apoyas contra su fría y 
lisa superficie mientras tratas de recobrar el aliento. Parpadeando para quitarte el agua de los ojos, 
diriges tu mirada al lago y ves que los Vazhag están rastreando la orilla sur. Buscan bajo el puente y 
pasan a unos pocos pasos del lugar en el que tú te habías colgado unos pocos minutos antes. 
Decepcionados, avisan de su falta de resultados a su jefe Cener y suben de nuevo a la plataforma. 

El Cener y los Vazhag atraviesan el puente. Se detienen un momento para abrir la jaula de los Tzarg 
y sacar una de esas roncas criaturas. Después, cierran la puerta de la jaula con violencia, echan la 
llave, y, rápidamente, marchan hacia el corredor del sur. 

Durante un minuto, hasta que estás seguro de que el enemigo se ha ido, permaneces inmóvil. 
Después, subes al puente y, sin mirar atrás, entras en el túnel del norte. 

Pasa al 306. 

313 

Con una rapidez inesperada, los primeros cinco Vazhag del grupo aparecen ante ti, cortando y 
apuñalando el aire con sus oxidadas y melladas armas. Esquivas hábilmente sus ataques, 
contestando a su asalto con tan fulminante velocidad y con tanta precisión que, ante cualquier 
espectador, podría parecer que has eliminado a los cinco con un único golpe. Sus rápidas muertes 
enfrían el valor de sus camaradas, así que, cuando el grupo empieza a retirarse, nervioso, aprovechas 
la ocasión para escapar a través del portal. 

Algunos metros más allá del pasaje te encuentras con una palanca que sobresale de una rejilla 
que hay en el suelo. El instinto te incita a tirar de ésta, y, cuando lo haces, la gran puerta de hierro 
cae, de repente, sobre el carro, bloqueando así la salida de la caverna. Apartado ahora de la cólera de 
los hombres-rata, y con la esperanza de encontrar un camino que te devuelva a la superficie, 
comienzas a explorar este nuevo túnel. 

El túnel continúa por el este durante algunos kilómetros. Éste, a excepción de algunos 
centinelas Vazhag que, de tanto en tanto, te encuentras, se halla totalmente desierto. Pronto llegas a 
la entrada de otra sala que, pese a ser más pequeña que la caverna de lava, se halla igual de 
concurrida. Los rayos del sol entran en la sala a través de un pasaje abovedado fuertemente vigilado 
por guardias Vazhag armados y por parejas de perros de guerra de piel callosa que sus amos 
sostienen con correas. Más allá de la bóveda puedes ver un sendero que se pierde entre unas lejanas 
colinas. 

Justo encima de la bóveda, ves un delgado rayo de luz solar, procedente del exterior, que entra 
en la sala a través de una abertura que, como si fuera una ventana, hay en la roca. Apesadumbrado al 
descubrir que la entrada principal se halla fuertemente custodiada y que será muy difícil, incluso 
para alguien tan preparado como tú, escapar de allí sin ser descubierto, decides huir, en lugar de por 
la vía principal, por esa pequeña abertura que hay en la pared. 

Escoge al azar un número de la Tabla de la Suerte. Si posees la disciplina de Maestría en el 
Arte de Cazar, añade 3 al número que hayas escogido. 

Si tu puntuación total es 3 0 menos, pasa al 192. 

Si es 6 o más, pasa al 346. 

314 

La criatura te mira de arriba abajo, y, a continuación, con tono de sospecha, te pregunta: 

—-¿ Quién es el Máximo Sacerdote de tu cofradía? 

Vacilas, incapaz de responder y, enseguida, observas que el ojo de la criatura se abre 
enormemente por el terror. Ves entonces que su huesuda mano comienza a deslizarse, lentamente, 
hacia un botón que hay a un lado del escritorio. Es un botón de alarma. 
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Si tienes un Arco, y puedes usarlo, pasa al 39. 
Si no tienes un Arco, o prefieres no utilizarlo, pasa al 251. 


315 

Sigues avanzando por el estrecho y espinoso corredor hasta que llegas a un punto desde el que 
te es imposible continuar. Los Vazhag están entrando ahora en tropel por la abertura: en pocos 
segundos estarán encima de ti. 

Enseguida los ves. Con un vil y cortante chillido la muchedumbre de Vazhag se te viene 
encima. Tres de ellos van por delante del grupo. Te preparas para la pelea y desenvainas tu arma 
para recibir la acometida. Los primeros hombres-rata saltan, sedientos de sangre, con enorme frenesí 
sobre ti, cortando y acuchillando el aire con sus oxidadas hojas. Sin embargo, pronto los despachas. 
Lo haces con tal precisión y con tan pocos movimientos que cualquier otro que hubiera sido ajeno a 
la lucha habría tenido la sensación de que, en todo momento, te habías quedado inmóvil. 

Sin embargo, por cada Vazhag que cae, tres más ocupan su lugar. Pocos minutos después, al 
notar la presión de sus malolientes cuerpos, comprendes que corres el riesgo de morir asfixiado. 


Escuadrón Vazhag: DESTREZA EN EL COMBATE 34 
RESISTENCIA 44 


Si vences en este combate, pasa al 172. 
316 
Te apartas para esquivar el rayo de energía. Sin embargo, éste, cuando está a mitad de su 
trayectoria cambia su sentido e impacta en tu hombro derecho. Retrocedes por la fuerza del impacto 
Un dolor lacerante atraviesa tu pecho: pierdes 6 puntos de RESISTENCIA. 
Si has sobrevivido a este impacto, pasa al 54. 


317 

Tu flecha se clava en el malvado corazón del druida. Éste da unos pocos pasos vacilantes, alza 
sus brazos y lanza un alarido mortal antes de caer en las afiladas zarzas. 

Te diriges al lugar en el que ha caído y, lleno de curiosidad, le quitas la verde máscara para 
poder observar el rostro de este sirviente del Mal. Es una cara desagradable, humana en la forma, 
pero que, sin embargo, no conserva rasgo alguno de humanidad. Renuente, registras su cuerpo y 
descubres los siguientes objetos: 


Daga 

Túnica de Cener (Si lo guardas, este objeto ocupará 2 espacios en tu Mochila) 
Máscara de Cener 

20 Lunas (equivalentes a 5 Coronas de Oro) 


Si decides guardar alguno de estos objetos, recuerda anotar los cambios en tu Carta de Acción. 

Tus habilidades Magnakai detectan que el bastón dorado ya no tiene aura mágica alguna. Sus 
destructivos poderes desaparecieron en el momento en que su portador exhaló su último aliento. Te 
agachas para arrancarlo de la mano muerta del druida, pero, tan pronto como tus dedos tocan su 
superficie metálica, se desintegra dejando tras de sí un fino y maloliente polvo. 

Cuando falta una hora para el crepúsculo, atraviesas la abertura que hay entre los árboles y 
abandonas el claro. Tras ello, comienzas a recorrer el embarrado sendero que hay al otro lado. 

Pasa al 10. 

318 

Valiéndote de tus habilidades Kai para protegerte, levantas la capucha de tu capa y sales de tu 
escondite. Las columnas de hombres-rata armados no parecen fijarse en ti mientras te diriges hacia 
la poderosa fortaleza. Tus habilidades de camuflaje están funcionando bien. Sin embargo, no estás 
seguro de que éstas puedan protegerte cuando llegues a la entrada. 

Atravesar el puente levadizo, ennegrecido por el paso del tiempo, en dirección a la arqueada 
torre de Mogaruith, es una experiencia inquietante. Es como si caminaras por una negra lengua hacia 
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las fauces abiertas de algún dragón gigantesco. El burbujeante foso despide nauseabundos humos 
que llenan las ventanas de tu nariz con un terrible y empalagoso hedor que atasca tus pulmones y 
que te nubla la vista. Utilizas tus habilidades Kai y tu visión se aclara. Sin embargo, la imagen que, 
tras ello, queda ante ti no resulta más tentadora que la que antes percibías. 

En la torre eres detenido por una tropa de guardias Vazhag que te miran desconfiados y que te 
preguntan por el propósito de tu llegada. No te dejarán pasar hasta que les contestes. 

Si quieres decirle que eres uno de los agentes del Archidruida Cadak y que tienes información 
de extrema importancia que sólo él puede escuchar, pasa al 268. 

Si tienes la Disciplina de Empatía Animal y quieres utilizarla, pasa al 151. 


319 
Andas de puntillas, cautelosamente, alrededor del diván, tratando de no hacer ningún ruido que 
pueda despertar al durmiente Vazhag. Tras examinar los objetos, confirmas tu primera impresión: 
aquí no hay nada más que un montón de basura. Entre los centenares de fragmentos encuentras unos 
pocos que podrían serte de ayuda durante tu búsqueda: 


Espada 

Daga 

16 Lunas (equivalentes a 4 Coronas de Oro) 
Bolsa de Tabaco 

Cuerda 

Bola de Cobre 


Si decides guardarte alguno de los objetos de arriba, recuerda hacer los ajustes necesarios en tu 
Carta de Acción. 

Ahora, escoge un número de la Tabla de la Suerte. Si posees las disciplinas de Asimilación y 
Sentido de la Orientación Avanzado, añade 3 al número que hayas escogido. 

Si tu puntuación total está entre O y 5, pasa al 276. 

Sies 6 o más, pasa al 139. 

320 

El demoníaco Exterminus chilla agónicamente cuando atraviesas con tu mortífero golpe su 
corazón. Se tambalea por un momento, desafiando la gravedad, hasta que, finalmente, cae, con gran 
estrépito, sobre la mesa que hay al lado de la negra silla de Cadak. El impresionante cuerpo de la 
criatura reduce la mesa a astillas y rompe la esfera de cristal que había sobre ella. Se sucede 
entonces una explosión y una terrible ráfaga de aire pútrido te golpea. Entonces, en ese momento, un 
vórtice oscuro comienza a engullir el cuerpo de Exterminus. Finalmente, se hace el silencio: ambos, 
la criatura y los pedazos rotos de la esfera, se han desvanecido completamente. 

Giras sobre tus pies y te quedas mirando al Archidruida. Lo que ha visto le ha dejado 
boquiabierto. Está murmurando incoherencias y temblando de miedo. Tomas tu arma y avanzas 
hacia él, determinado a librar a Magnamund de este malvado druida de una vez por todas, pero, al 
verte, sale de su estupor y entra en acción. Mueve sus manos y, rápidamente, su figura queda 
cubierta por un halo de luz. Cuando le golpeas, tu arma pasa limpiamente a través de él sin hallar 
resistencia. Después, la luz se desvanece, dejándote solo en la vacía sala del trono del druida. 

Pasa al 259. 

321 

Mientras estás rodando, tu Mochila se engancha en el rastrillo y te quedas atrapado. Al 
momento, eres aplastado por veinticinco toneladas de roble y hierro. Tu muerte es piadosamente 
rápida. 

El increíble valor que has mostrado durante tu viaje te ha permitido destruir el virus de la plaga 
y acabar con los druidas que conocían los secretos de su cultivo. Esta destrucción ha salvado a 
millones de una muerte terrible, y el desinteresado valor que has mostrado nunca se olvidará entre 
las gentes libres de Magnamund. Desgraciadamente, la muerte es el precio que has tenido que pagar 
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para alcanzar la victoria. 
Tu vida y tu viaje acaban aquí, a la entrada de Mogaruith. 


322 

Desenvainas la Espada del Sol y apuntas con su filo dorado al druida de la túnica roja. En ese 
momento, surge del bastón del Cener una segunda descarga, una oleada de crepitante fuego que, tras 
atravesar en espiral el boquete del muro, se dirige hacia la Sommerswerd como si fuera un voraz 
vampiro que se estuviera abalanzando sobre la garganta de una doncella. Al instante, una explosión 
de chispas blancas y azules estalla ante tus ojos, y destellantes ráfagas de energía eléctrica recorren 
tu brazo de un lado a otro. Sin embargo, no experimentas dolor alguno: la energía oscura del bastón 
del druida no es rival suficiente para el enorme poder de la Sommerswerd. 

Retiras tu espada, lenta y deliberadamente, y, después, apartas la desagradable bola 
incandescente. La bola de crepitante fuego atraviesa el claro dibujando un arco tras de sí y, 
produciendo un sonido semejante al de un rugido, corta por la mitad un par de árboles. Los troncos 
se balancean durante un instante, y, después, se estrellan fuertemente contra al suelo, a pocos 
centímetros de donde se encuentra el Cener. El druida lanza un alarido de rabia y de desesperación 
y, tras maldecirte, ordena, entre gritos, a sus soldados Vazhag, que te corten en tiras. 

Con el odio refulgiendo en sus ojos rojos, los Vazhag se dirigen, dispuestos a matarte, hacia las 
antiguas ruinas, blandiendo, cada uno de ellos, un arma oxidada. 

Si quieres quedarte y luchar contra estos desagradables Vazhag, pasa al 25. 

Si prefieres tratar de huir de ellos, pasa al 279. 


323 

Salpicado de sangre y empapado en sudor, te apartas, tambaleándote, de los cuerpos sin vida de 
los perros. Te cuesta unos pocos segundos recuperarte totalmente. Una vez que lo has logrado, 
empiezas a registrar concienzudamente los cajones de la mesa. Mientras buscas alguna pista que te 
pueda indicar el lugar en el que el virus se está cultivando, encuentras algunos pergaminos y libros. 
Desafortunadamente, los papeles no te dan ninguna información útil. Sin embargo, tu búsqueda no 
es infructuosa: bajo el bote de tinta encuentras dos pequeñas palancas fijadas a la superficie del 
escritorio. 

Cuando las examinas de cerca, tus sentidos Kai te revelan que operan las dos puertas de metal 
de la antecámara. Mueves de un tirón la palanca de tu derecha y la puerta por la que has entrado se 
desliza hasta cerrarse. Te detienes entonces un momento antes de accionar la palanca de la 
izquierda: esa es la que abre la puerta de la habitación del trono de Cadak. 

Pasa al 240. 

324 

El aceite cae sobre ti como si fuera un torrente de fuego, pero, protegido por tu disciplina de 
Gran Concentración, no sufres daño alguno. El Cener se queda petrificado por la inesperada 
situación y comienza a gorjear estúpidamente. Mientras tanto, tú, pausadamente, te limpias el aceite 
ardiendo de tu cara y apagas las llamas que han prendido en algunas partes de tu túnica. 

El Cener busca torpemente un arma. De una funda oculta saca un cuchillo curvado y lo sostiene, 
vacilante, ante su pecho. Le dices que tire esa daga, pero él no escucha tus órdenes y se lanza contra 
ti. Desvías su débil ataque con tu mano diestra y, con la izquierda, le sueltas un gancho que impacta 
sobre su barbilla y que le rompe la máscara de cristal. El druida se echa hacia atrás, tambaleándose, 
y cae sobre el suelo, llevándose sus huesudos dedos a la garganta. Durante algunos instantes, da 
vueltas por el polvoriento suelo, hasta que, finalmente, se queda completamente inmóvil. 
Cuidadosamente, te acercas a él, pues crees que está fingiendo, pero cuando descubres que un 
fragmento roto de su mascara le ha cortado la yugular, comprendes que ya no tienes nada que temer 
de él. 

Si deseas registrar el cuerpo del druida, pasa al 253. 

Si no lo quieres hacer, pasa al 306. 
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325 — Ilustración XIX 
Sientes un escalofrío de terror cuando ves a la horrible criatura que emerge del portal. Es un 
perro gigantesco. Sus enloquecidos ojos rojos brillan con la intensidad del fuego. Tras verte, aúlla 
ferozmente. Puedes ver entonces sus colmillos amarillos y su boca rezumante de espuma. 
Horrorizado, levantas tu arma y te preparas para responder su ataque. Momentos antes de que te 
alcance, ves el contorno de un guerrero armado. Está de pie, ante la puerta, gritándole a la bestia. Le 
está ordenando que te corte en pedazos. 


Perro de la Plaga: DESTREZA EN EL COMBATE 36 
RESISTENCIA 34 


Esta criatura te está atacando también con una poderosa onda psíquica. A no ser que poseas la 
disciplina de Gran Maestro de la Barrera psíquica del Kai, reduce tu DESTREZA EN EL 
COMBATE en 3 puntos mientras dure este combate. 

Si ganas el combate en 4 asaltos o menos, pasa al 64. 

Si el combate dura 5 asaltos, o más”, pasa al 114. 


XIX. Ves al perro gigantesco de enloquecidos ojos rojos que emerge del portal. 
326 
Rápidamente, recuerdas las palabras del encantamiento de la Hermandad «Escudo Invisible». 
Mientras pronuncias el conjuro, haces círculos con la palma de tu mano derecha en la zona inferior 


2% Debes derrotar primero al Perro de la Plaga, antes de pasar a la sección indicada. 
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de tu cuerpo. Unos segundos después, un par de flechas de Vazhag, que se dirigían silbando hacia 
tus piernas, rebotan en tu escudo mágico provocando una pequeña y luminosa explosión. 

Salvado por tu dominio de la Magia de la Hermandad, logras alcanzar ileso la abertura y 
escapar por ella. Apareces en la falda de una montaña, en un lugar situado bajo un farallón que está 
rodeado de plantas repletas de espinas y de grandes y redondas rocas que han sido desgastadas y 
erosionadas por el viento. La luz del sol de la mañana ilumina las colinas circundantes. Más allá, ves 
un extenso bosque. Forma un mar de enfermos árboles de color gris verdoso que irradian un aura 
inequívoca de maldad. La posición del sol y tus habilidades te permiten deducir que estás 
observando el Bosque de Ruel desde la falda este de las Montañas Skardos. 

La tierra parece estar abandonada. La única actividad procede de una ancha y tortuosa carretera 
que sigue hacia el este y que atraviesa las colinas hasta perderse en el corazón del sombrío bosque. 
Consultas tu mapa y concluyes que ésta debe de ser la Carretera de Skardos, la ruta secreta que 
utilizan los Cener para llegar a Mogaruith. Decides seguir ese sendero rápidamente, no sea que los 
Vazhag y sus monstruosos perros de guerra traten de seguirte. 

Para continuar, pasa al 230. 

327 

El terrible rugido cesa en el momento en que cortas el último de los tentáculos. El lugar queda, 
así, sumido en un mortal silencio. Después, te quedas inmóvil, durante un momento, tratando de 
recuperar el resuello, mientras sientes como te martillean los tímpanos. Tu túnica del Kai está 
empapada con el líquido sanguinolento de tu invisible oponente y el creciente hedor que emana de la 
bestia te dificulta la respiración. De repente, escuchas cómo se quiebran las ramas y, rápidamente, te 
haces a un lado para no ser aplastado por el cuerpo de la bestia, que cae violentamente contra el 
suelo. 

Con el arma preparada te acercas a la enorme figura. Se parece a un oso, pero su cuerpo está 
cubierto de hojas en lugar de pelaje. Tiene una cabeza bulbosa con cuatro saltones ojos de color 
anaranjado. Su hinchado cuerpo, dividido en líneas negras y amarillas, es ahora, simplemente, una 
masa de miembros cortados. De la parte trasera de su cuello sobresale una fila de espinas, parecidas 
a las de un puercoespín, que rezuman un pegajoso y negro veneno. 

El olor y el aspecto de esta criatura sobrenatural te anima a no permanecer más tiempo del 
necesario en aquel lugar. Satisfecha ya tu curiosidad, envainas rápidamente tu arma y te diriges 
apresuradamente hacia el este. 

Pasa al 242. 


328 
Has conseguido agrietar el gancho, pero, aún así, éste sigue sosteniendo el caldero. No tienes 
más remedio que utilizar un arma de mano. 
Pasa al 81. 


329 

Utilizas desesperadamente todas tus disciplinas Kai para neutralizar los terribles efectos del 
ácido. El dolor disminuye, pero tus habilidades no son lo suficientemente potentes como para 
reparar el daño que has sufrido: pierdes 8 puntos de RESISTENCIA. 

Maldiciendo tu suerte, corres velozmente por el túnel para alejarte de esa lluvia mortal. 
Alcanzas la escalera y te detienes para cortar las partes de tu capa y de tu túnica que se han visto 
afectadas por el ácido. Para tu consternación, descubres que tu cuero cabelludo y tu túnica no son lo 
único que ha quedado dañado: hay un agujero en la parte superior de tu Mochila. Cuando 
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compruebas, consternado, su interior, descubres que hay dos artículos que se han quemado (Borra 
de tu Carta de Acción aquellos objetos que hayas anotado en el primer y tercer lugar de tu lista de 
artículos.) 

Para continuar, pasa al 28. 

330 

Una de las habilidades básicas que el Maestro del Gremio Banedon te enseñó fue la de mezclar 
materiales, aparentemente inofensivos, para crear energía explosiva. Recordando sus lecciones, 
buscas en tu Mochila y en tus bolsillos hasta que, finalmente, consigues reunir pequeñas cantidades 
de azufre, carbón y sales minerales. 

Las mezclas cuidadosamente y, tras envolverlas en una tira de tela, las metes a presión en el ojo 
de la cerradura. Dejas unas pocas hebras de tela colgando del agujero y, con la ayuda de una 
antorcha de la pared, les prendes fuego. 

Rápidamente, te alejas de la puerta. Has dado unos pocos pasos cuando, de repente, escuchas 
una súbita explosión y ves que una llamarada naranja surge del ojo de la cerradura. 

Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte. 

Si el número que has escogido está entre O y 3, pasa al 274. 

Si está entre el 4 y el 9, pasa al 252. 

331 

Ninguno de los Vazhag advierte tu presencia mientras te abres paso entre el gentío y escapas 
por el corredor vacío que hay al otro lado del portal de hierro. Pocos minutos después, mientras estás 
explorando este nuevo túnel, escuchas cómo, con el resonante estruendo que produce la puerta al 
cerrarse, cesan los chillidos. 

El túnel continúa por el este durante algunos kilómetros. Éste, a excepción de algunos 
centinelas Vazhag que, de tanto en tanto, te encuentras, se halla totalmente desierto. Pronto llegas a 
la entrada de otra sala que, pese a ser más pequeña que la caverna de lava, se halla igual de 
concurrida. Los rayos del sol entran en la sala a través de un pasaje abovedado fuertemente vigilado 
por guardias Vazhag armados y por parejas de perros de guerra de piel callosa que sus amos 
sostienen con correas. Más allá de la bóveda puedes ver un sendero que se pierde entre unas lejanas 
colinas. 

Justo encima de la bóveda, ves un delgado rayo de luz solar, procedente del exterior, que entra 
en la sala a través de una abertura que, como si fuera una ventana, hay en la roca. Apesadumbrado al 
descubrir que la entrada principal se halla fuertemente custodiada y que será muy difícil, incluso 
para alguien tan preparado como tú, escapar de allí sin ser descubierto, decides huir, en lugar de por 
la vía principal, por esa pequeña abertura que hay en la pared. 

Escoge al azar un número de la Tabla de la Suerte. Si posees la disciplina de Maestría en el 
Arte de Cazar, añade 3 al número que hayas escogido. 

Si tu puntuación total es 3 0 menos, pasa al 192. 

Si es 6 o más, pasa al 346. 

332 

Al serte ya familiar el túnel, regresas a la grieta en menos de veinte minutos. Sin embargo, la 
caminata te ha dado hambre y (a menos que poseas la Disciplina de Maestría en el Arte de Cazar) 
debes tomar una Comida o perderás 3 puntos de RESISTENCIA. 

Puedes explorar el túnel del este pasando al 118. 


333 
Al otro lado de la puerta te encuentras con una serie de estrechos corredores que conducen hasta 
una enorme antecámara. Se trata de una sala abovedada que está decorada con tapices que 
representan las leyendas de los Cenerese. En ellos se recrean los viles e infames hechos que éstos 
perpetraron durante la Edad de los Viejos Reinos, cuando, durante casi un millar de años, tiranizaron 
el norte de Magnamund. 
Una imponente puerta de roble que hay en el muro opuesto parece ser la única salida de la 
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antecámara. Conforme vas acercándote, adviertes que está ligeramente entreabierta. De repente, 
procedente de la estancia que hay al otro lado de la puerta, escuchas el doliente sonido de un 
cántico. La curiosidad te lleva a mirar por la estrecha abertura. Un escalofrío recorre tu espina 
dorsal cuando ves la escena que se sucede en la sala que hay ante ti. 

Pasa al 200. 

334 

Abres la boca, formando una «O» con los labios, y te preparas para pronunciar la fórmula 
mágica del poderoso hechizo de batalla que te ha enseñado Lord Rimoah. En el momento en que las 
palabras del hechizo se forman en tu mente, proyectas la poderosa palabra —¡Gloar!— contra la 
espalda del druida. El sonido le golpea entre los hombros, como un martillo, y le hace caer 
violentamente entre una maraña de espinosas zarzas. 

Aturdido y dolorido por tu ataque, el Cener busca torpemente su bastón dorado. Finalmente, sus 
dedos, tras tantear el terreno circundante, consiguen localizarlo, pero, antes de que tenga tiempo de 
utilizarlo para vengarse, atraviesas saltando el claro, con el arma en la mano, y le asestas un golpe 
mortal en la cabeza. Hecho esto, lleno de curiosidad, le quitas la verde máscara para poder observar 
así la cara de este sirviente del Mal. Es una cara desagradable, humana en la forma, pero que, sin 
embargo, no conserva rasgo alguno de humanidad. Renuente, registras su cuerpo y descubres los 
siguientes objetos: 


Daga 

Túnica de Cener (Si lo guardas, este objeto ocupará 2 espacios en tu Mochila) 
Máscara de Cener 

20 Lune (equivalentes a 5 Coronas de Oro) 


Si decides guardar alguno de estos objetos, recuerda anotar los cambios en tu Carta de Acción. 

Tus habilidades Magnakai detectan que el bastón dorado ya no tiene aura mágica alguna. Sus 
destructivos poderes desaparecieron en el momento en que su portador exhaló su último aliento. Te 
agachas para arrancarlo de la mano muerta del druida, pero, tan pronto como tus dedos tocan su 
superficie metálica, se desintegra dejando tras de sí un fino y maloliente polvo. 

Cuando falta una hora para el crepúsculo, atraviesas la abertura que hay entre los árboles y 
abandonas el claro. Tras ello, comienzas a recorrer el embarrado sendero que hay al otro lado. 

Pasa el 10. 

335 

Tras abandonar apresuradamente la biblioteca cruzas una serie de corredores que te llevan hasta 
una gran antecámara. Se trata de una sala abovedada que está decorada con tapices que representan 
las leyendas de los Cenerese. En ellos se recrean los viles e infames hechos que éstos perpetraron 
durante la Edad de los Viejos Reinos, cuando, durante casi un millar de años, tiranizaron el norte de 
Magnamund. 

Una imponente puerta de roble que hay en el muro opuesto parece ser la única salida de la 
antecámara. Conforme vas acercándote, adviertes que se encuentra ligeramente entreabierta. Pronto, 
procedente de la estancia que hay al otro lado de la puerta, escuchas el doliente sonido de un 
cántico. La curiosidad te lleva a mirar por la estrecha abertura. Un escalofrío recorre tu espina dorsal 
cuando ves la escena que se sucede en la sala que hay ante ti. 

Pasa al 200. 

336 

Extiendes los brazos y te aferras a un saliente de la roca. Con la intención de alcanzar el delgado 
hilo de luz que hay a unos veinte metros de altura, comienzas entonces a escalar la pared. La pared 
rocosa está cubierta con la mugre que se ha acumulado, durante años, entre sus grietas, por lo que se 
desmorona fácilmente bajo tus dedos. Ello te obliga a comprobar cada palmo de la misma cada vez 
que has de confiar sobre ella tu peso. 

Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte. 
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Si el número que has elegido está entre O y 4, pasa al 133. 
Si está entre 5 y 9, pasa al 243. 
337 

Valiéndote de tus poderes de Telegnosis, te sumes sin dificultad en el estado de trance que 
necesitas para alcanzar la completa trascendencia. Enseguida, observas cómo tu forma espiritual se 
eleva de tu cuerpo y se dirige lentamente hacia el túnel. 

Mientras te diriges hacia las titilantes luces, compruebas que, a lo lejos, éste se abre en una 
enorme cueva. Las fluctuantes y brillantes luces proceden de una serie de faros que, colgados por 
cadenas, penden del techo abovedado de la cueva. Su ambarina luz caliente se refleja sobre las 
oscuras aguas del lago. Al principio parece que no hay modo de que puedas atravesar el lago en tu 
forma física, pero, a medida que te acercas al final del túnel, ves un saliente de roca y, en el lado 
opuesto, un puente levadizo alzado. A su lado, cerca de la plataforma sobre la que descansa el 
puente cuando está bajado, hay una enorme jaula de hierro atestada de criaturas gigantes con forma 
de ranas. Deben de ser los Tzargs de los que Lord Rimoah te habló, las criaturas exploradoras 
criadas por los Cener para utilizarlas como guías en los pantanos de Caron. Un par de Vazhag están 
molestando a los Tzargs, pinchándoles con palos afilados a través de los enrejados barrotes de su 
jaula oxidada. 

Después de un rato, los hombres-rata se cansan de su cruel juego. Arrojan sus palos al lago y se 
tienden sobre la fangosa orilla. El más grande de los dos saca un poco de carne agusanada de una 
mochila que cuelga encima de su hombro y juntos, comienzan a devorar con ansia el desagradable 
alimento. Ambos parecen haberse olvidado de los chillidos de hambre de los Tzargs enjaulados. 

Sientes que ya es hora de volver a tu cuerpo y, así, te obligas a regresar al lugar en el que está, 
dormido e inmóvil. En el momento en que tus dos partes se reúnen, sales de tu trance. Te sientes 
bien, como si te hubieras despertado después de haber dormido durante varias horas. Todavía, pues 
eres consciente de que esto no ha sido un sueño, el recuerdo de todo lo que viste durante el paseo 
que diste en tu forma espiritual permanece fresco en tu mente. 

Advertido ahora de lo que hay ante ti, avanzas hasta el final del túnel y te sitúas a la entrada de 
la cueva. Desde allí observas cómo los dos Vazhag consumen su desagradable comida. 

Pasa al 41. 

338 

Sabes que se te está acabando el tiempo. No puede pasar mucho tiempo antes de que Cadak 
regrese a su habitación o los Cenerese descubran que tienen un intruso entre ellos. Con este 
pensamiento en tu mente, comienzas a buscar por la habitación del trono algún indicio que te 
permita descubrir el lugar en el que se oculta el virus mortal que has venido a destruir. 

Si quieres examinar la esfera de cristal, pasa al 116. 

Si quieres investigar el largo tapiz, pasa al 33. 

Si deseas echar un vistazo a la figurita dorada, pasa al 287. 


339 
Utilizas tus poderes Kai para responder a los ataques de la criatura, tratando de alejarla, 
únicamente, con la fuerza de tu mente. La criatura reacciona como si la hubieras atravesado con una 
espada incandescente. Enseguida se retira hacia las profundidades de su pantano, pero, al alejarse, al 
estar sus espinas todavía enganchadas en tu capa, te sumerge todavía más en el fango. Si quieres 
sobrevivir a este encuentro tendrás que luchar para liberarte de ella. 


Plaghatar: DESTREZA EN EL COMBATE 24 
RESISTENCIA 30 


Esta criatura es inmune a todos los ataques psíquicos. Si el arma que estás usando no tiene filo 
(es decir, si es una maza, un bastón, o un martillo de guerra), resta 4 puntos de tu DESTREZA EN 
EL COMBATE mientras dure este combate. 

Si ganas el combate, pasa al 129. 
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340 

Tras recibir tu último golpe, el druida cae al suelo con enorme estrépito, clavando su daga 
mágica entre las losas. Durante unos segundos, se contorsiona por el dolor, hasta que, finalmente, se 
queda totalmente inmóvil. 

Mientras te alejas de su cuerpo, sientes un nuevo peligro: un grupo de feligreses, inquietados 
por el ruido de la pelea, se acerca hacia la puerta. Rápidamente, te diriges al lugar del muro por el 
que el druida ha aparecido y buscas un mecanismo que te permita abrir la pared de nuevo. 
Descubres una palanca, la accionas, y, pocos segundos después, el panel oculto se desliza hacia 
dentro, permitiéndote entrar en un pasaje secreto. Pasas al otro lado, arrastrando por los talones el 
cuerpo del Sumo Sacerdote, y, justo en el momento en el que un grupo de feligreses abre la puerta 
del vestíbulo, cierras el panel. 

Abandonas el cuerpo y cruzas el estrecho corredor, bajando por escalones y cuestas, hasta que 
alcanzas una cámara que está iluminada por dos grandes velas negras que hay fijadas en la 
superficie de una tabla de mármol. En una mesa cercana encuentras los siguientes artículos: 


2 Flechas 

Alimentos suficientes para 2 Comidas. 
2 Dagas 

1 Espada 

Espejo 

Cuerda 


Si deseas llevarte alguno de estos objetos, recuerda hacer los ajustes necesarios en tu Carta de 
Acción. 

Delante de la mesa hay una puerta que lleva a un estrecho corredor. Pasas a través de ella y 
sigues este corredor hasta que llegas a una nueva habitación. 

Pasa al 158. 


' 
A 
Y 
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y 


Despliegas el mapa e intentas localizar el lugar en el que estás. Cuando, finalmente, lo 
consigues, observas que en el mapa hay marcada una pequeña cifra: ésta señala una palanca oculta 
que activa un muro secreto. Examinas los ladrillos cuidadosamente y, poco después, descubres el 
falso panel que oculta la manivela. Cuando tiras de ella, el muro se desliza, primero, hacia dentro y, 
después, a la derecha. En su interior puedes ver una pequeña habitación rodeada de estanterías que 
contienen cientos de tarros, todos cuidadosamente etiquetados. 

En el interior de los tarros hay todo tipo de componentes y elementos, desde objetos sin valor a 
precioso polvo de oro, además de algunas hierbas. Buscas entre las estanterías y coges media docena 
de tarros cuyo contenido reconoces: 


Laumspur (Suficiente para 5 dosis): Restaura 4 puntos de RESISTENCIA si lo tomas después 
de un combate. 

Alether (Suficiente para 4 dosis): Incrementa tu DESTREZA EN EL COMBATE en 2 puntos 
durante un único combate. 
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Gallowbrush (Suficiente para 2 dosis): Provoca un sueño de 10 horas y hace perder 2 puntos de 
RESISTENCIA por cada dosis. 

Sabito (Suficiente para 2 dosis): Permite al que lo toma respirar bajo el agua. 

Laumwort (Suficiente para 3 dosis): Restaura 2 puntos de RESISTENCIA si se toma antes o 
después de un combate. 

Oede (Suficiente para 1 dosis): Muy rara y valiosa. Tiene algunas propiedades curativas. Cura 
enfermedades graves.” 


Si deseas guardarte alguno de estos tarros, recuerda anotar tu elección en tu Carta de Acción. 
Todos estos tarros son Objetos de la Mochila.” 

Adviertes que, lejos de la puerta secreta por la que has entrado, hay un estrecho corredor que 
conduce fuera de la habitación. 

Si deseas abandonar la habitación por este corredor, pasa al 214. 

Si deseas abandonar esta habitación secreta desandando tus pasos hasta llegar al pasaje del 
oeste, pasa al 271. 


342 

Cuando te diriges al portal de hierro tus sentidos te advierten de que, recorriendo verticalmente 
la pared de la caverna, hay una fina fisura. Deslizas tus dedos a lo largo de la veta y tus yemas 
detectan un débil cambio en la presión del aire. Enseguida te das cuenta de que te has tropezado con 
una puerta secreta. 

Tus ojos buscan impacientemente el muro y el piso colindantes en busca de un cierre o de una 
palanca. Te lleva unos minutos detectar lo que estabas buscando: una bisagra de piedra que oculta 
una palanca que hay en la pared, a la altura de tus rodillas. 

Si deseas tirar de esta palanca encubierta, pasa al 115. 

Si prefieres ignorarla, pasa al 127. 


343 
La saliva de la criatura corroe algunas partes de la manga derecha y de la zona posterior de tu 
túnica, provocándote varias quemaduras profundas y dolorosas: pierdes 6 puntos de RESISTENCIA. 
Si sobrevives a estas heridas, pasa al 117. 


344 
Una explosión de chispas blancas y azules estalla ante tus ojos. Rayos de crepitante energía 
penetran profundamente en tu pecho: pierdes 10 puntos de RESISTENCIA. 
Si sobrevives a este ataque mortal, pasa al 135. 


345 — Ilustración XX 

Retrocedes unos pocos escalones para ponerte fuera del alcance de las lanzas e inicias los 
movimientos del hechizo que Lord Rimoah bautizó con el nombre de «El Puño Invisible». Aprietas 
tu puño derecho y, después, extiendes tu brazo, para, a continuación, abriendo de nuevo tu mano, 
apuntar con ella a tu enemigo. Sientes cómo una onda de potente energía recorre tu brazo y, poco 
después, observas cómo los Acólitos caen de espaldas, golpeados por la fuerza del hechizo. 

Aprovechas esta oportunidad para ascender a toda velocidad hasta la plataforma. Una patada 
bien dirigida envía a uno de los Acólitos al extremo de la misma. Éste pierde el equilibrio y cae, 
gritando, sobre algunas urnas de cristal que hay en una de las mesas del piso de abajo. Su 
compañero, entretanto, ha tenido tiempo de levantarse, y, con el arma en la mano, te mira con una 


2 De acuerdo con la sección 2 del libro “El Desierto de las Sombras”, una dosis de hierbas de Oede puede restaurar 10 
puntos de RESISTENCIA si se toma después de un combate. 

2 Dado que según el texto “coges media docena de tarros” y que hay exactamente seis tipos diferentes de hierbas, se 
entiende que cada tarro contiene todas las dosis de cada una de las hierbas, es decir, el tarro de Laumspur contiene las 5 
dosis de Laumspur. Cada tarro se considera como un objeto de la Mochilas, ya que los Druidas Cener han creado unas 
pociones tan concentradas, que caben en muy poco espacio. 
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sonrisa burlona que inmediatamente se transforma en una expresión de odio. Rápidamente, incitado 
por los gritos de sus camaradas, salta hacia delante, y se dirige hacia ti, con el arma apuntando a tu 
garganta. 


Acólito de Vashna (con un medallón de protección): DESTREZA EN EL COMBATE 25 
RESISTENCIA 40 


Si ganas este combate, pasa al 29. 


XX. Uno de los Acólitos te mira con una sonrisa burlona que inmediatamente se transforma en una expresión de odio. 


346 

Los guardias Vazhag no advierten tu ascenso hacia la abertura. De ese modo, sin incidentes, 
consigues escapar por ella. Apareces en la falda de una montaña, en un lugar situado bajo un 
farallón que está rodeado de plantas repletas de espinas y de grandes y redondas rocas que han sido 
desgastadas y erosionadas por el viento. La luz del sol de la mañana ilumina las colinas 
circundantes. Más allá, ves un extenso bosque. Forma un mar de enfermos árboles de color gris 
verdoso que irradian un aura inequívoca de maldad. La posición del sol y tus habilidades te permiten 
deducir que estás observando el Bosque de Ruel desde la falda este de las Montañas Skardos. 

La tierra parece estar abandonada. La única actividad procede de una ancha y tortuosa carretera 
que sigue hacia el este y que atraviesa las colinas hasta perderse en el corazón del sombrío bosque. 
Consultas tu mapa y concluyes que ésta debe de ser la Carretera de Skardos, la ruta secreta que 
utilizan los Cener para llegar a Mogaruith. Decides seguir ese sendero, pero (a no ser que poseas la 
disciplina de Maestría en el Arte de Cazar), antes de continuar tu viaje, deberás tomar una Comida o 
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perderás 3 puntos de RESISTENCIA. 
Para continuar, pasa al 230. 


347 
Una vez que alcanzas el final de las escaleras, ves que el túnel continúa en línea recta hasta 
terminar, finalmente, en una maciza puerta de madera tachonada y fortalecida con hierro. Antes de 
que la alcances, tus sentidos te advierten de que está cerrada. Cuando llegas a la puerta observas, 
bajo una oxidada manija, el ojo de la cerradura. 
Si tienes una Llave de Cobre, pasa al 102. 
Si no la tienes, pasa al 261. 


348 

Sin emitir ruido alguno, levantas tu arma y te preparas para atacar. Al principio, los Vazhag y el 
Cener no parecen ser conscientes de tu presencia, pero, en el momento en que se preparan para 
entrar en el túnel del sur, descubren tus huellas y comienzan a chillar frenéticamente. 

Ese sonido te obliga a actuar. Como una pantera hambrienta en busca de una presa, saltas rápida 
y silenciosamente sobre los Vazhag, derribando con un mortífero golpe a los dos que se habían 
situado más cerca de ti. Antes de que hayan caído, das una patada en el pecho de otro, y, cuando lo 
haces, sientes como sus huesos se rompen a consecuencia del impacto. Terminas con la vida de un 
cuarto Vazhag con un golpe, limpio que separa su hedionda cabeza de sus hombros. Te detienes un 
instante para respirar, y, entonces, ves como los demás enemigos comienzan a retroceder, 
conmocionados y confusos, blandiendo torpemente sus armas, mientras el Cener les ordena, entre 
chillidos, que venguen a sus camaradas muertos. 


Un Vazhag tiene suficiente valor para atacarte y tú, fácilmente, esquivas su silbante estocada. 
Antes de que pueda golpear de nuevo, le clavas con la rapidez de un relámpago la espada en el 
corazón. Tu golpe se ejecuta con tan pocos movimientos que el Druida y los Vazhag tienen la 
sensación de que ni siquiera te has movido. Esto termina de asustar al único Vazhag superviviente, 
que, con un chillido, arroja su antorcha y su oxidada hoja y comienza a correr a toda prisa hacia la 
segura oscuridad del túnel del norte. 

Maldiciendo vilmente, el Cener retrocede hasta que su túnica roja toca la pared de la caverna. 
La mascara le oculta la cara, pero, aún así, puedes notar el ardiente odio que, como si fuera una 
corriente de fuego líquido, emana de sus ojos. Levantas tu arma y avanzas, impaciente por terminar 
con él, pero te detiene un inesperado y repentino golpe de energía psíquica que, como una ola, se 
estrella contra tu mente. 

Si posees la disciplina de la Barrera psíquica del Kai, pasa al 107. 

Si no posees esta disciplina del Gran Maestro, pasa al 272. 

349 

El agónico chillido del Cener pone en guardia a la patrulla Vazhag, que, tratando de averiguar el 
porqué de ese sonido, se da la vuelta y regresa corriendo al lugar en el que estás. En el momento en 
que te ven, de pie, sobre el cadáver de su líder, como si fueras un cazador sobre su pieza, su valor 
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parece desmoronarse. Bajan sus armas y, poco a poco, empiezan a alejarse. Pronto los primeros 
hombres-rata, tras dejarse llevar por el pánico, se dan la vuelta y echan a correr. Los otros les 
siguen, rápidamente, dejándote solo en el claro con el cuerpo arrugado del druida muerto a tus pies. 
Lleno de curiosidad, decides quitarle la verde máscara para poder observar así la cara que tiene este 
sirviente del Mal. Es una cara desagradable, humana en la forma, pero que, sin embargo, no 
conserva rasgo alguno de humanidad. Renuente, registras su cuerpo y descubres los siguientes 
objetos: 


Daga 

Túnica de Cener (Si lo guardas, este objeto ocupará 2 espacios en tu Mochila) 
Máscara de Cener 

20 Lunas (equivalentes a 5 Coronas de Oro) 


Si decides guardar alguno de estos objetos, recuerda hacer los ajustes necesarios en tu Carta de 
Acción. 

Tus habilidades Magnakai detectan que el bastón dorado ya no tiene aura mágica alguna. Sus 
destructivos poderes desaparecieron en el momento en que su portador exhaló su último aliento. Te 
agachas para arrancarlo de la mano muerta del druida, pero, tan pronto como tus dedos tocan su 
superficie metálica, se desintegra dejando tras de sí un fino y maloliente polvo. 

Cuando falta una hora para el crepúsculo, atraviesas la abertura que hay entre los árboles y 
abandonas el claro. Tras ello, comienzas a recorrer el embarrado sendero que hay al otro lado. 

Pasa al 10. 


350 

Valiéndote de las pocas energías que te quedan, luchas contra la corriente, tratando de evitar la 
lluvia de rocas y de llamas. Cuando tus fuerzas te empiezan a abandonar, te dejas arrastrar, pasando 
así por debajo el puente y, unos minutos después, llegas, totalmente empapado, a la orilla oeste del 
Storn. Una compañía de arqueros slovianos te sacan de las aguas heladas y, temiendo que puedas 
ser un espía Cenerese, te llevan hasta el capitán. Afortunadamente, éste reconoce tu capa y tu túnica 
Kai, y enseguida eres tratado con el respeto que merece alguien que ostenta el título de Gran 
Maestro del Kai. 

El Capitán envía noticias de tu superviviencia a Palmyrion y a Colona, donde, al día siguiente, 
te reúnes con el Capitán Cearmaine y con el Maestro del Gremio Banedon. Un poco más tarde, ese 
mismo día, el presidente de Palmyrion, Elector Manatine, llega con su séquito y, tras conocer el 
éxito de tu atrevida misión, ordena que se lleve a cabo una celebración oficial por toda la república. 
Recibes el agradecimiento de la feliz nación y, para recompensar tu valentía, Elector te condecora 
con la “Estrella Dorada de Palmyrion”, la más alta distinción que su país puede conceder a un 
guerrero. 

¡Felicidades, Lobo Solitario! Has conseguido una enorme victoria sobre los Cenerese y has 
eliminado una amenaza que podría haber devastado todo Magnamund. Sin embargo, la lucha contra 
el Mal continúa. Unos pocos meses después de tu triunfante regreso a Sommerlund tiene lugar una 
grave situación que amenaza la vida de tu amigo más cercano: el Maestro del Gremio Banedon. 

La naturaleza de esta amenaza, y el viaje que te llevará a afrontarla, te esperan en el Libro 14 de 
la saga de Lobo Solitario, titulado: 


PRISIONEROS EN KAAG 
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